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étais Le guerrier, j'étais ae et juste. pes traver: 
mais {es années de guerre et de tuerie ont usé mon Me comme {e out use {a pierre et en by 
du sable. Toute Éonté a déserté ma vie ; ma jeunesse et ma force s'étaient envolées, et if ne me 
restait que {a mort. 

Mon armée s'installa dans (a vallée de Barovie et imposa son autorité sur {e peuple au 
nom d'un dieu juste, mais sans jamais faire preuve de sa grâce ou de sa justice. J'envoyai 
chercher ma famille, depuis (ongtemps délogée de ses anciens trônes, et {es fis s'installer au 
Cfjâteau Ravenloft. fs amenèrent un de mes jeunes frères, Sergei. Slétait Éeau et jeune. Cela 
me {e rendait faïssable. 

Gergei avait cueiffi dans {es familles de (a vallée une jeune fille Sont l'esprit Ériflait au-des- 
sus de tous (es autres : une rare beauté qui s'appelait «perfection», «joie» et «trésor.» Tatyana 
était son nom, et je Grülais de {a faire mienne. Je l'aimais de tout mon cœur. Je l'aimais pour 
sa jeunesse. Je l'aimais pour sa joie. 

Mais ele me repoussa | «VicifFomme», m'appelait-efle — «ancien» et «fière», aussi. Gon 
cœur alla à Gergei. fs furent promis lun à l'autre. La date était arrêtée 

De ses vres, cle m'appelait «frère», mais ses yeux me donnaient un tout autre nom. 
«Mort.» C'était (a mort des anciens qu’elle voyait en moi. Elle aimait sa jeunesse et {a ché- 
rissait, mais j'avais perdu (a mienne. 2a mort qu'efle voyait en moi l'avait écartée de mes 
Gras, et j'en vins à fair (a mort, ma mort. Ma faine est très forte : on ne m sien pas 
«mort» de sitôt. Aussi fis-je un pacte avec fa Mort elle-même, un pacte de sang. Le jour du 
mariage, je tuai Sergei. Mon pacte se scefla dans son sang. 

ke trouvai Catyana pfeurant dans K jardin à l'est de {a chapelle. Elle fuit ma présence. 
ne me faissa pas m'expliquer, et une grande cofre enfla en mon sein. 3Û fallait qu'elle com- 
prenne Le pacte que j'avais pa ssé pour efle. Je {a poursuivis. De désespoir, elle finit par se jeter 
des murs de Ravenfoft, et je regardai fe seul objet de mon désir m'écfapper à jamais. 

La 6rume l'avala après une cfjute de plusieurs centaines de mètres. On ne retrouva nulle 
trace d'elle. Ge ne sais même pas ce qu'if advint d'efl 

Les flcfjes des gardes du cjâteau me transpercèrent, mais je n'en mourus point. Mi ne 

écus. J is un mort-vivant À jamais 
m'appelle désormais «Dampyr». J'aspire toujours à {a jeu- 
et à vs vie, et je maubis {es vivants qui m'en ont privé. Même fe soleil se figue à leurs 
e ne crains rien tant que {e soleil et {a fumière. Mais rien d'autre ou presque ne peut 
ésormais me nuire. Ze cœur transpercé d'un pieu, je ne mourrais pas. Tout au plus en 
is-je paralysé 
ouvent recherché Satyana. Ge l'ai même sentie toute procfje, mais efle fappe tou- 
jours. El me farcèle ! Elle me fante ! Que faudra-t-if pour qu'enfin elle m'aime ? 


— Comte Strahd von Zarovich, le Tome de Strahd. 


out cela fut oublié en contemplant les hor- 

reurs qui s’étalaient devant lui — la lumière 

en lutte avec les ténèbres — et les ténèbres 

menaçant une lumière encore plus terrible, 

et annonçant sa menace dans la masse 
bleue des nuages vivants qui flottaient comme un ange 
destructeur dans les cieux, ses flèches encochées, vers 
une direction d’une horrible incertitude. 

— Charles Maturin, Melmoth l'Homme Errant 

Au-delà des sens mortels, au-delà de notre réa- 
lité, rôde un plan sans borne. Il transpire dans votre 
monde et comble le vide entre les mondes. Il est la 
frontière entre la terre des vivants et le pays des 
morts. Là, esprit et matière fusionnent ; la pensée 
et la passion, la peur et le désir peuvent devenir 
plus tangibles que le fer. C'est le Plan Éthéré. 

Quelque part, profondément dissimulé dans ces 
brumes éthérées, une sombre dimension sans nom est 
dirigée par de sombres puissances sans nom. Certains 
disent que c’est une prison pour les damnés ; d’autres 
y voient un creuset où les vertueux sont mis à 
l'épreuve. D'autres encore y sont chez eux. C'est une 
terre de brume et d'ombre, de sacrifice et de séduc- 
tion, de beauté et d'horreur. C’est une terre de peurs 
chuchotées et soudain concrétisées. C'est le 
Royaume de l’Épouvante. 

Peut-être avez-vous déjà senti sa caresse. Sur les 
ordres des Sombres Puissances, des tentacules des 
Brumes éthérées qui enserrent ce monde s’étirent 
pour caresser le Plan Matériel. Ils effleurent votre 
nuque quand un plancher grince pour vous dire que 
vous n'êtes pas seul dans la nuit. Leurs doigts invi- 
sibles glissent sur votre échine quand des ombres 
inhumaines s’agitent à la périphérie de votre 
vision. 

Les Brumes ne se contentent pas de caresser. Les 
Sombres Puissances sont attirées par l'innocence et 
la vilenie, la haine et le désir, l'obsession et le 
désespoir. Elles recherchent les rêves perdus et les 
démons intimes. Elles savourent la déchéance de 
l'esprit. Leurs Brumes enlèvent les criminels au 
moment de leur ruine, et volent les héros quand ils 
doutent. 

À quelles fins les Sombres Puissances ajoutent- 
elles ces âmes à leur collection impure ? Pour les 
tourmenter ? Les purifier ? Nul ne saurait le dire, 
car peu d’âmes sont un jour ressorties du Royaume 
de l’Épouvante. Mais peut-être l'apprendrez-vous 
bientôt de première main, car ce soir, les Brumes 
viennent pour vous. 

Bienvenue sur la Terre des Brumes. Bienvenue 
dans ce creuset de vertu et cet antre de la damna- 
tion. Bienvenue dans le Royaume de l'Épouvante. 

Bienvenue à Ravenloft. 


Comment utiliser ce livre 


Vous tenez à présent le manuel de base de l’uni- 
vers Ravenloft pour D20. Il contient toutes les 
informations dont vous aurez besoin pour jouer une 
campagne de Ravenloft ou utiliser son atmosphère 
gothique dans n'importe quel cadre de votre créa- 
tion. Vous aurez besoin du Manuel des Joueurs, du 
Guide du Maître et du Manuel des Monstres pour uti- 
iser pleinement toutes ces nouvelles règles. 

Si vous comptez organiser une campagne 
Ravenloft, les deux prochaines parutions concer- 
nant cet univers vous intéresseront sans doute : les 
Secrets des Royaumes de l’Épouvante contient 
toutes les connaissances interdites réservées au 
aître, comme par exemple l’identité et les pou- 
voirs des horribles seigneurs de Ravenloft. 
Habitants des Ténèbres est un recueil présentant 
es créatures les plus effrayantes et redoutables que 
’on a vu rôder dans les brumes de Ravenloft. 


Chapitre par chapitre 

Ce chapitre présente le cadre de Ravenloft, 
ainsi qu'un lexique des termes courants utilisés 
dans les campagnes de Ravenloft. 

Puis le Chapitre Deux : Personnages joueurs 
donne tous les changements nécessaires pour refa- 
çonner des héros pour ces aventures gothiques. Ce 
chapitre introduit également une nouvelle race, les 
giogoto, et plusieurs nouveautés en matière de com- 
pétences, de dons, de religions et d'équipement. 

Le Chapitre Trois : Les Visages du Monde 
expose les règles qui sous-tendent les aventures de 
ces campagnes gothiques. Cela comprend entre 
autres de nouvelles règles sur la peur, l'horreur et la 
folie ; les malédictions vengeresses ; les jets de pou- 
voir ; et les changements subis par les sorts et objets 
magiques. 

Le Chapitre Quatre : Les Royaumes de l’Épou- 
vante emmène le joueur dans une exploration de 
plus de quarante domaines qui composent le 
monde de Ravenloft. 

Le Chapitre Cinq : Les Horreurs de la Nuit pro- 
pose des règles avancées pour la plupart des 
immondes créatures qui hantent les Royaumes de 
l'Épouvante, des vampires aux lycanthropes en pas- 
sant par les guenaudes. Un MD peut utiliser ces 
règles pour s'assurer que ses joueurs ne sauront 
jamais tout à fait ce que leur réservent leurs enne- 
mis. Ce chapitre aborde également en détail les 
mystérieux gitans de Ravenloft, les Vistani. 

Enfin, le Chapitre Six : La Campagne de 
Ravenloft propose quelques conseils, aussi bien aux 
MD qu'aux joueurs, pour explorer les thèmes et 
concepts inhérents aux aventures gothiques. 


Changements apportés 


Dans cette édition de Ravenloft, vous remar- 
querez quelques changements de système par rap- 
port aux règles de D&D®, 3e édition. 

Notre intention, en présentant ici le monde de 
Ravenloft, est que des campagnes entières s’y 
déroulent. Si les Royaumes de l’Épouvante sont 
toujours aussi appropriés pour un «week-end en 
Enfer» pour étrangers, cet univers a été rendu plus 
homogène pour accueillir des parties plus 
durables, plus complexes. Par nature, c’est un 
monde plus sombre, mais toujours évocateur d’un 
cadre fantastique. Si nous n’avons aucune envie 
d'y introduire une quelconque introspection, ou 
l'horreur parfois débordante des autres mondes du 
Studio White Wolf, nous voulons tout de même 
que ceux qui se trouvent autour de la table puis- 
sent grincer des dents ou sursauter devant les hor- 
reurs que leur réserve le monde de Ravenloft. 
C'est un monde d’aventure gothique, et les héros 
devront faire preuve de bravoure. L’emphase n’est 
pas mise sur l'entrée et le «retour». Cette édition 
part du principe que vos exploits à Ravenloft 
s'étaleront sur une période bien plus longue. Pour 
cela, nous avons renforcé la cohérence et refondu 
le monde. 


La mystique gothique 

y goth 
n peut dire que le roman gothique est une 
histoire policière primitive où Dieu ou le 
Destin est l'enquêteur. 

EF Bleiler, anthologiste, Trois 

romans gothiques 

Imaginez une scène se déroulant dans un âge 
reculé, ressemblant à une version très romancée de 
notre propre période médiévale. C'est un monde 
encore sujet aux antiques superstitions. Une 
maigre poignée de jeunes hommes et femmes 
explore une ancienne ruine, à la recherche du mys- 
tère que cache son labyrinthe de passages secrets. 
Dans ces salles enténébrées, nos héros affrontent 
bien des menaces surnaturelles — mais aucune n’est 
aussi puissante que le maître du château, puissant 
et corrompu, qui se tient au centre de ces ruines et 
de leur mystère. 
Ces images, familières pour tous ceux qui ont 
l'habitude de passer leur vie dans les donjons de la 
fantasy moderne, prennent tout d’abord vie dans 
la littérature, avec la naissance du roman 
gothique à la fin du dix-huitième siècle. Le père 
du genre fut Horace Walpole, auteur dilettante 
pris dans sa vision romantique du Moyen Âge. 
Son roman, Le Château d'Otrante, posa les bases 
thématiques que tous les premiers romans 
gothiques allaient suivre. 


Premières histoires gothiques 


Les premiers romans gothiques étaient des contes 
pleins de mystères et d’amour, le tout sur une toile 
d'horreur toute-puissante. Ils se déroulaient généra- 
lement dans le passé, mais les auteurs se souciaient 
plus d’instiller une atmosphère de décadence et de 
dégénérescence que de respecter la véracité histo- 
rique. Au cœur de ces premières histoires, on trouve 
les châteaux gothiques à moitié en ruine qui allaient 
donner leur nom au genre. Ces anciennes citadelles 
étaient plus qu'un simple décor. Leur lente chute 
vers la ruine pittoresque reflétait la lente dégringo- 
lade morale de leurs maîtres ; leurs passages secrets 
trahissaient d'anciens mystères, et les spectres qui 
parcouraient leurs corridors condamnaient d’an- 
tiques crimes, jamais vengés ni oubliés. 

Le maître des lieux — le méchant de l’histoire — 
était un meurtrier et un usurpateur qui avait étour- 
diment sacrifié tout espoir en échange du succès 
dans sa quête faustienne et inépuisable de la 
connaissance, du pouvoir ou du plaisir. Le protago- 
niste pâlissait en comparaison, prenant générale- 
ment les traits d’une jeune fille aussi belle qu’inno- 
cente, mise en danger par les désirs du méchant, ou 
d'un brave jeune homme privé injustement de son 
droit de naissance. 

Les contes gothiques transpiraient d’une 
menace surnaturelle. Les malédictions ancestrales 
et les fantômes vengeurs manipulaient les événe- 
ments et usaient la santé mentale des protago- 
nistes. Des difformités étranges comme des cica- 
trices, d'étranges taches de naissance ou des bosses 
transformaient les hommes en monstres, apparem- 
ment en châtiment des péchés de leurs pères. Les 
histoires gothiques évoquaient des horreurs sub- 
tiles, qu'ils tiraient de l'angoisse et des présages, et 
pas du sang — la certitude que la tombée de la nuit 
va libérer un vampire de sa crypte, et non les 
détails sanglants d’une attaque de loup-garou. En 
fait, le surnaturel était toujours si subtil dans les 
premiers romans gothiques qu’il était souvent 
expliqué et rationalisé une fois que le mystère cen- 
tral était résolu. À la lumière du jour, les fantômes 
devenaient des tours de passe-passe, et les créatures 
terrifiantes n'étaient que de simples ermites un peu 
fous. 

Une présence surnaturelle ne pouvait toutefois 
pas être niée. En coulisse, les forces divines du Bien 
et du Mal s’affrontaient pour mener l’histoire à son 
terme. La plupart des premiers romans gothiques sui- 
vent de façon rigide le même scénario. Le méchant, 
tyrannique, a commis un crime terrible et a échappé 
à la justice, mais ses péchés l'ont corrompu et il 
mène une vie désolée. D'innocents et jeunes héros 
entrent dans le domaine du méchant. Irrité par leur 
pureté, ou effrayé qu’ils ne dévoilent sa culpabilité, 
le méchant persécute alors les jeunes gens. À mesure 


que l’histoire progresse, des coups du sort et des 
intervenants spectraux révèlent les crimes du 
méchant, et la véritable destinée des héros. Ce sont 
les crimes du méchant et les forces divines de la jus- 
tice — bien plus que les héros impuissants — qui amè- 
nent la chute finale du criminel. Tous les crimes 
finissent par être vengés, le mal se dévore lui-même, 
et l'amour sort vainqueur. 


La nouvelle tradition gothique 


Le genre gothique a connu ses lettres de 
noblesse au début du dix-neuvième siècle. De nou- 
velles générations d'auteurs ont rompu la formule 
rigide de la première époque, ajoutant plusieurs 
étages aux fondations d'Otrante. Les protagonistes 
impuissants furent écartés, ne servant plus que de 
témoins à la déchéance du méchant. Le genre 
gothique appartenait à présent aux criminels : des 
antihéros sophistiqués, aussi repoussants que fasci- 
nants, pleins d'un magnifique potentiel gâché par 
des défauts douloureusement mortels. On compte 
dans ces rangs Victor Frankenstein, dont l’orgueil 
démesuré compromettait les ambitions divines, et 
le calife Vathek, que la soif de pouvoir mena droit 
en Enfer. 

Les malédictions nébuleuses et les fantômes des 
premiers romans étaient à présent bien réels. Les 
nouveaux auteurs gothiques réinterprétaient les 
anciennes légendes pour inventer de nouveaux 
archétypes d'horreur. Mary Shelley recréait le 
Golem de chair, donnant vie aux dangers et aux 
responsabilités de la paternité. John Polidori 
modela le premier vampire aristocrate et charisma- 
tique au monde sur son associé, le célèbre poète 
Lord Byron. 

Les fantômes et goules de la tradition gothique 
étaient avant tout des doubles allégoriques : des 
reflets du mal humain. Quand Frankenstein rejette 
sa créature, il rejette les terribles conséquences de 
ses propres actions impies. Ces mêmes actes revien- 
draient le hanter sous les traits de sa création aban- 
donnée. 


Le nouveau souffle victorien 


Alors que le dix-neuvième siècle progressait, la 
tradition gothique se défit de ses racines. Peu avant 
la disparition du genre, Edgar Allan Poe y ajouta 
ses propres histoires de démence et d'obsession, et 
les «Assassinats de la rue Morgue» portèrent la sen- 
sation de menace surnaturelle jusque dans sa nou- 
velle création : «le détective privé». 

Le genre gothique reprit à nouveau vie à la fin du 
siècle. De nouveaux auteurs injectèrent les peurs de 
la société de l'époque dans ces anciens moules. Les 
domaines naissants de l’évolution et de la psycholo- 
gie menaçaient de prouver que l’homme n’était guère 
plus qu'un fauve sous un vernis de civilisation. De ces 


peurs de passions réprimées et d’auto-trahison naqui- 
rent Dorian Gray, qui cachait le portrait de sa propre 
dépravation ; le Dr. Moreau, qui cherchait à transfor- 
mer les hommes en bêtes, et à devenir un dieu ; et le 
Dr. Jekyll, dont le combat contre sa sauvagerie répri- 
mée allait poser les bases du loup-garou gothique. 

Au changement de siècle, un aspect de la pre- 
mière tradition gothique refit son apparition : le 
héros. Les protagonistes du Dracula de Bran Stoker 
poursuivent leur adversaire immortel dans toute 
l’Europe pour mettre fin à son immonde règne. Le 
détective privé donnait le jour aux «enquêteurs 
occultes» comme le Général Spielsdorf de LeFanu, 
Van Helsing pour Stoker, John Silence pour 
Blackwood, et Carnacki pour Hodgson. Ces per- 
sonnages étudiaient l’occulte non pas par 
recherche du pouvoir personnel, mais pour en com- 
battre le mal — ces vertueux intellectuels plon- 
geaient leurs contreparties faustiennes encore plus 
profondément dans les ténèbres. 

Avec ses histoires de Solomon Kane, le chasseur 
de sorcières puritain, Robert E. Howard amena les 
poncifs du genre gothique dans le monde de la lit- 
térature fantastique, dans les univers mêmes de 
l'heroïc fantasy qui donneraient par la suite le jour 
au jeu de rôles. 


Exbumation 


À l'aube du vingtième siècle, le genre continua 
le progresser. La tradition gothique laissa la place 
aux étranges histoires d’auteurs comme H. P. 
Lovecraft, qui conservaient une aura de dégénéres- 
cence gothique tout en créant de terrifiantes enti- 
tés étrangères, reflétant une société écrasée par les 
écouvertes scientifiques et l’inhumanité de la 
Grande Guerre. Les vampires, fantômes et loups- 
garous furent vite rejetés comme autant de clichés 
éculés. 

Mais ils finissaient toujours par revenir. 
Quelques décennies passèrent, et la tradition 
gothique ressurgit dans le monde, comme un Mr. 
Hyde trop longtemps contenu. À chaque renais- 
sance du gothique, de nouveaux auteurs en défor- 
maient les archétypes pour utiliser les angoisses de 
leur propre époque. Chaque période a sa maladie 
suivant le vampire à la trace ; chaque génération 
devrait tirer les enseignements de ses propres Dr. 
Frankenstein ou Moreau, de plus en plus réels. 

Le genre gothique refuse de rester dans sa tombe. 
Ses horreurs — vampires, fantômes ou déments — 
continuent de résonner en nous, parce qu’ils sont 


nous. 

Nous vous invitons à présent dans un monde 
d'aventure gothique ; où l'innocence affronte la 
corruption, où l'amour détruit et sauve, où la magie 
ne triomphe pas de la moralité, et où la justice 
divine n’épargne personne. 


Pv/A Lee 
Le Royaume de 
l'Epouvante 
P e mal est. une entité morale, et non créée, 
une entité éternelle et non périssable : elle exis- 
tait avant le monde ; elle constituait l'être 
e monstrueux et exécrable capable de créer un 
monde aussi laid. Il existera donc bien après 
les créatures qui peuplent ce monde. 
— Marquis de Sade, L'Histoire de Juliette, ou les 
Prospérités du vice 
Ravenloft est un monde pareil à nul autre. C’est 
une construction, un royaume miniature artificiel qui 
rôde en permanence dans le Plan éthéré. Les 
Sombres Puissances implacables ont façonné leur 
royaume à partir des peurs cachées des innombrables 
mondes du Plan Matériel, et façonnent la réalité pour 
refléter leur sinistre sensibilité. 
Cette section présente les concepts essentiels de 
l'univers de Ravenloft. De plus amples détails sont 
donnés dans le chapitre 3. 


Principes de la terreur 
À la surface, le Royaume de l'Épouvante res- 
semble à la plupart des autres univers où la magie 
est faible (voir le chapitre six du GdM) présents sur 
e Plan matériel. Les lanceurs de sorts sont rares ; et 
es gens ordinaires assistent rarement au moindre 
événement surnaturel, et ne le comprennent qu’au 
travers du folklore (qui est, lui, terriblement riche). 
Toutefois, peu d'habitants de Ravenloft savent que 
es lois naturelles de leur monde ont été perverse- 
ment réécrites. 


Bien et le Mal 


Les sorts qui détectent l'alignement éthique (sur 
’axe loi-chaos) fonctionnent normalement, mais 
aucune magie ne peut détecter l'alignement moral 
(sur l’axe bien-mal). En masquant le mal, les 
Sombres Puissances forcent les mortels à ne se fier 
qu’à leur propre jugement. Quoique certaines per- 
sonnes à Ravenloft en viennent à écarter le 
concept de moralité absolue, n'y voyant qu'un 
mythe dépassé, le Bien et le Mal demeurent vivants 
et omniprésents, engagés en une lutte éternelle. Les 
personnages qui préservent une certaine innocence 
sont discrètement protégés des forces des ténèbres, 
tandis que ceux qui commettent le mal risquent de 
devenir les victimes de ces pouvoirs ancestraux, 
leurs corps et leurs esprits se déformant lentement 
pour refléter leur corruption intérieure. Les gens 
qui s'abandonnent totalement à ces tentations 
pourraient même se retrouver un jour prisonniers 
de leurs propres geôles. 


Le 


Nécromancie et morts-vivants 


Les forces qui s'abreuvent du pouvoir corrupteur 
du Plan d'Énergie négative sont puissantes et dan- 


gereuses à Ravenloft. Les immondes morts-vivants 
— des créatures prisonnières d’une grotesque imita- 
tion de la vie — deviennent encore plus puissantes 
et sont souvent protégées de la magie qui pourrait 
révéler leur vraie nature. Ceux qui osent comman- 
der aux morts-vivants doivent prendre garde, car 
leur pouvoir accru implique une meilleure résis- 
tance au contrôle. 

Les sorts de nécromancie sont également renfor- 
cés, mais peu de forces apportent plus de risques 
d’entacher à jamais l’âme du lanceur de sort que 
celles qui interrompent le cycle de vie et de mort, 
ou refusent aux esprits des morts leur récompense 
finale. 


Divination 
Le Royaume de l'Épouvante ne dévoile pas ses 
mystères sans résistance. La divination n'est pas 
fiable, à Ravenloft. La magie qui pourrait révéler la 
vraie nature d'une créature, prévoir les événements 
futurs ou révéler les désirs des dieux donne souvent 
des résultats déformés, voire échoue totalement. 
Seuls les Vistani, un peuple nomade proche des 
Gitans, arrive à révéler le futur avec une certaine 
efficacité. 


Voyage 
Les Brumes de Ravenloft égarent souvent les 
voyageurs, ou les abandonnent en terre étrangère. 
Même les moyens de transport magiques doivent 
prendre en compte les tromperies des Brumes. 
Seule une magie puissante peut transporter des 
objets d’un domaine à un autre, et même les plus 
puissants des sorts ne permettront pas d'échapper à 
un domaine fermé (voir les «Domaines» ci-des- 
sous). Les Brumes entravent même le voyage pla- 
naire : à moins que les Brumes ne l’autorisent, 
aucune force moindre qu’un artefact majeur ou l’in- 
tervention directe d'une divinité ne peut livrer le 
passage vers un autre plan. 


Le Quasi-éthéré 

Quoique les personnages de Ravenloft ne puis- 
sent pas vraiment voyager vers les autres plans, ils 
peuvent rejoindre l'Éthéré. Mais ces voyageurs ne 
peuvent atteindre que le Quasi-éthéré — la frontière 
entre le Haut Éthéré et les autres plans - comme 
s'ils faisaient du cabotage sur la rive d’un vaste 
océan sans fond. Le Quasi Éthéré de Ravenloft est 
un royaume d’esprits tourmentés, dont le paysage 
est façonné par les passions immortelles des 
vivants. 


Domaines 
Le Royaume de l'Épouvante est composé de 
dizaines de petites «nations» de poche, pas très 
éloignées des plans eux-mêmes, comme les alvéoles 


d'une ruche — ou les cellules d'une prison. Chacun 
de ces pays construits artificiellement, appelés 
omaines, est la prison d'une entité malfaisante 
singulière, son sombre seigneur. Un domaine peut 
être isolé, tel une «Île de Terreur» entourée par les 
Brumes de Ravenloft, ou il peut s’imbriquer avec 
autres domaines en une «grappe» formant un ter- 
ritoire continu. 

Chaque aspect d’un domaine, de son climat aux 
créatures qui le peuplent, est un reflet subtil du 
sombre seigneur ; autant de douloureux souvenirs 
es transgressions qui ont forgé la perdition du sei- 
gneur. La taille du domaine peut aller de la simple 


pièce à un manoir entier, voire à un vaste fief 


contenant plusieurs villes et une culture prospère. 
Certains connaisseurs de l’occulte pensent que la 
taille du domaine peut être une indication de la 
force de personnalité du sombre seigneur, du poten- 
tiel qu’il a dilapidé ou même de la tragédie de son 
histoire. Toutefois, les Sombres Puissances peuvent 
donner à un sombre seigneur moins tragique un 
domaine vaste mais désert, ajoutant autant à son 
isolement, ou piéger un seigneur puissant dans un 
domaine plus réduit pour renforcer sa malfaisance. 


frontières des Domaines 


Dans les régions composées de plusieurs 
domaines, les bordures de chaque domaine peuvent 
être reconnues comme des frontières politiques, ou 
n'être indiquées que par des marques physiques — 
un ruisseau, peut-être, ou encore une forêt. Dans 


certains cas, un voyageur peut même entrer dans un 
nouveau repaire du mal sans se douter de rien. 

Pire encore, le voyageur peut s'avérer incapable 
de s'enfuir, même si la liberté n’est qu’à quelques 
pas. Presque tous les sombres seigneurs peuvent 
«fermer» les frontières de leur domaine à volonté ; 
si un sombre seigneur ne le peut pas, la cause s’en 
trouve souvent dans la nature de la malédiction qui 
le lie à sa terre. Quand un sombre seigneur ferme 
son domaine, des effets surnaturels immensément 
puissants se manifestent aux frontières pour inter- 
dire tout passage. Par exemple, beaucoup de voya- 
geurs de Ravenloft ont entendu le récit des vapeurs 
empoisonnées qui entourent parfois la Barovie. 
Aucune magie mortelle ne peut circonvenir les 
effets d’une frontière fermée, pas plus qu'un jet de 


dés. 
Les Brumes de Ravenloft 


De lourdes nappes de brouillard recouvrent les 
landes mélancoliques des histoires gothiques, éga- 
rant les voyageurs et délavant le monde. Un rideau 
de vapeur rampe sur Les pierres tombales, masquant 
tous les dangers. À Ravenloft, ces Brumes prennent 
vie. Les Brumes de Ravenloft sont les griffes des 
Sombres Puissances. Tous les enfants de Ravenloft 
connaissent la Frontière Brumeuse, les murs de 
Brume tourbillonnante qui entourent et isolent les 
domaines et les grappes. 

Un voyageur qui pénétrerait dans la Frontière 
Brumeuse dans l'espoir d'atteindre un autre 


domaine se retrouverait rapidement avalé par un 
néant de brouillard blanc et impénétrable. Même le 
sol disparaît de sous ses pieds. Directions et dis- 
tances perdent toute signification ; à moins qu’un 
voyageur n'utilise une Voie brumeuse (un «cou- 
rant» dans le flux des Brumes) ou ne soit escorté 
par un Vistani ou un puissant anachorète (un clerc 
d'une déesse qui aurait fusionné avec les Brumes), 
il n’a aucun contrôle sur l'endroit où les Brumes le 
mèneront. 

Les Brumes peuvent même fausser le cours du 
temps. À l'intérieur de la Frontière Brumeuse, la 
nuit se transforme en jour, et la lune ne change pas 
de phase. Les légendes parlent parfois de voyageurs 
sortis des Brumes plusieurs semaines ou années 
après — ou même avant — leur entrée. 

Les Brumes ne sont pas confinées dans le néant 
qui sépare les domaines. Elles peuvent apparaître à 
n'importe quel endroit ou moment, à Ravenloft, 
sortant en bouillonnant des entrailles de la terre 
pour se saisir de créatures et les emmener où bon 
leur semble. Certaines rumeurs parlent d’appari- 
tions plus insidieuses. On murmure parfois l’his- 
toire de paysans perdus pendant plusieurs jours dans 
un bosquet d’arbres, ou d’impasses soudainement 
devenues labyrinthiques. Certaines maisons 
contiennent soudain plus de pièces qu’elles ne le 
peuvent physiquement. On dit des gens qui se trou- 
vent face à ce phénomène qu'ils sont «Embrumés.» 
Les opinions diffèrent sur la façon dont les Brumes 
désorientent ces personnes, selon qu’elles 
embrouillent leurs sens ou qu’elles imposent de 
véritables changements à la réalité pour une brève 
période. 

Quelle que soit la forme de leur manifestation, 
quand viennent les Brumes, nulle force ne peut les 
arrêter. 

Les Brumes tiennent le rôle du croque-mitaine 
dans un nombre de légendes colossal. Le peuple de 
Ravenloft leur reproche ses infortunes, et leur 
donne souvent le nom de Brumes du Bout du 
Monde ou de Brumes de la Mort. La Frontière 
Brumeuse est dans les légendes le lieu où vivent des 
horreurs inimaginables et innombrables. 

À ce qu’en savent les sages et les érudits, les 
Brumes sont une manifestation du Quasi éthéré, 
des filaments de la toile d’araignée qui lie ce 
Royaume de l'Épouvante — mais les Brumes sont 
indiscernables des bancs de brume ordinaire, même 
après un examen magique. Les Brumes peuvent 
également endosser d’autres formes subtiles. Par 
exemple, dans les déserts, elles ressemblent souvent 
à des nuages de sable ou à des vagues de chaleur. 
Dans les terres écrasées par l'hiver, ce sont des bliz- 
zards aveuglants. La plus petite vague sur une mer 
étale peut indiquer une ouverture — ou une ferme- 
ture — des Brumes. 


t 
Ÿ 
î 
| 
À toute créature qui a été amenée à Ravenloft depuis 
À 
\ 
Ÿ 


{ 
À Ravenloft, qu'il s'agisse de passants innocents ou de 


\ étrangers sont rares, mais ils n'ont ni avantage ni han- 


Les insulaires de Ravenloft ont beaucoup de 
termes équivalents à «étranger», pour les voyageurs 
qui arrivent de domaines extérieurs à la Frontière 
Brumeuse. À de rares occasions, ces vagabonds ont 
même assuré venir de terres au-delà du Royaume de 
l'Épouvante. 

Les Brumes peuvent s'étirer vers tous les mondes 
liés au Plan Éthéré. En termes de jeu, un étranger est 


l'un de ces mondes. Les Brumes s'aventurent généra- 
lement dans d’autres mondes pour enlever les crimi- 
nels ; en fait, beaucoup de sombres seigneurs seraient 
eux-mêmes des étrangers. Les domaines de ces étran- 
gers rappellent souvent d’autres mondes du Plan 
? Matériel. 

Quoique personne ne sache vraiment pourquoi, 

les Brumes attirent parfois d’autres personnes vers 


4 puissants héros. Si le MD l’accepte, les joueurs peu- 
vent créer des personnages joueurs étrangers. Les 


dicap particulier par rapport aux personnages autoch- 
tones. 
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Sombres Seigneurs 


Les sombres seigneurs sont la semence du mal au 
cœur de chaque domaine, mais rares sont les habi- 
tants de Ravenloft qui ont conscience de leur exis- 
tence. Les héros n'ont aucune façon infaillible de 
savoir qui où quoi impose son autorité à un 
domaine donné. Certains sombres seigneurs 
contrôlent leur domaine ouvertement, agissant 
comme des chefs politiques, tandis que d’autres se 
complaisent dans l'ombre, taisant jusqu’à leur 
propre existence. En fait, le concept même de 
«sombre seigneur» reste inconnu de la plupart des 
habitants de Ravenloft. 

La plupart des domaines sont habités par un seul 
sombre seigneur, quoiqu’en de rares occasions, les 
Sombres Puissances puissent accorder un domaine 
à un petit groupe de créatures maléfiques. Ces 
sombres seigneurs sont généralement liés à la fois 
par le sang et par leurs crimes. 

Les bêtes abruties et asservies ne deviennent pas 
sombres seigneurs. La simple cruauté ne suffit pas 
pour mériter un domaine. Malgré leur corruption, 
les sombres seigneurs partagent l'ambition de la 
plupart des créatures : ils cherchent l’amour, dési- 
rent le respect ou ont soif de reconnaissance. Mais 
les sombres seigneurs ne sont pas pour autant de 
pauvres âmes incomprises damnées par les actes 
d'autrui. Leur nature égoïste pervertit leurs simples 
désirs en obsessions dévorantes, et ils gagnent leur 


domaine par des actes horribles. L'empathie qu'ils 
inspirent rend les sombres seigneurs plus mons- 
trueux encore, au lieu de les dédouaner. Même mis 
face à leurs transgressions, la plupart des sombres 
seigneurs restent obstinément aveugles à leurs 
propres échecs, punissant le monde de torts qu’ils 
sont les seuls à percevoir. 

Un sombre seigneur est à la fois le gardien et le 
seul prisonnier de son domaine. Un sombre sei- 
gneur peut capturer d’autres créatures en fermant 
les frontières, mais lui ne pourra jamais partir. 
Certains des sombres seigneurs de Ravenloft ont 
passé des siècles à chercher une échappatoire à leur 
prison cernée de Brumes, en vain. La malédiction 
qui les lie à la terre ne leur laisse aucun répit ; tout 
comme Tantale aux Enfers, ils sont tourmentés par 
leurs plus grands désirs. 

Si un sombre seigneur était détruit, son domaine 
cesserait d'être utile. Si une autre créature malfai- 
sante dans ce domaine avait mérité la damnation, 
les Sombres Puissances pourraient le nommer à la 
tête du domaine. Un domaine à l’intérieur d’une 
grappe pourrait être absorbé par ses voisins, éten- 
dant les prisons d’autres sombres seigneurs. Si 
aucun de ces événements ne se produit, le domaine 
disparaît et retourne aux Brumes d'où il avait surgi. 


Les Sombres Duissances 


Les Sombres Puissances sont les maîtres du 
Royaume de l’Épouvante, et son plus grand mys- 
tère. Elles ont créé tout un monde à leur image, 
mais même la plus puissante des magies divinatoires 
ne peut révéler la moindre chose quant à leur vraie 
nature. Rares sont les habitants de Ravenloft qui 
ont conscience de l'existence des Sombres 
Puissances, et ils préfèrent imputer les tragédies de 
leur vie aux Brumes ou à leurs dieux. Les érudits qui 
tentent de dévoiler les secrets des Sombres 
Puissances finissent souvent par poursuivre les fan- 
tômes nés de leur propre esprit. 

Que sont les Sombres Puissances ? S'agit-il de 
véritables entités ou sont-elles plus proches d’une 
force élémentaire ? Pour certains mystiques, il s’agi- 
rait d’un panthéon de dieux bannis, ou d’anciens et 
étranges adversaires des dieux ; ou encore d’un 
sombre aspect du subconscient divin. Certains phi- 
losophes ont même affirmé que les Sombres 
Puissances n'existent pas, qu'il s’agit en fait d’une 
manifestation consciente du péché humain. 
Aucune de ces théories ne dépasse toutefois le stade 
la pure spéculation. 

Les Sombres Puissances sont-elles nombreuses, 
ou rares ? Ce livre suppose qu'elles existent au plu- 
riel, mais ce n’est qu'une convenance. Si ces 
Sombres Puissances sont effectivement des entités 
multiples, agissent-elles unanimement, ou possè- 
dent-elles des factions ? La même force s’occupe-t- 


elle de châtier et de renforcer le mal, ou les 
Sombres Puissances sont-elles engagées en un 
conflit interne entre la lumière et les ténèbres ? 

Cela mène directement au plus grand des mys- 
tères entourant les Sombres Puissances : sont-elles 
bonnes ou mauvaises ? Certains sages citent les 
sombres seigneurs étrangers. Les Sombres 
Puissances ont à jamais enfermé ces immondes 
créatures dans des royaumes de perdition éternelle. 
Les Sombres Puissances n'attirent jamais active- 
ment les purs et les justes vers le mal ; elles réagis- 
sent simplement aux âmes qui ont déjà succombé à 
leurs démons intérieurs ; elles ne corrompent pas 
les âmes par la tromperie. En ce sens, les Sombres 
uissances sont une force de l’austère justice, réser- 
vant leur cruauté aux cruels. 

Mais d’autres sages prétendent que les tourments 
que les Sombres Puissances infligent aux sombres 
seigneurs ne font que les enfoncer un peu plus dans 
eur frénésie torturée, avivant un peu plus leur cor- 
ruption. Peut-être les Sombres Puissances cher- 
chent-elles à monter une armée des ténèbres pour 
a déchaîner une nuit contre le Plan Matériel. Dans 
ce contexte, les Sombres Puissances sont une 
machine de souffrance sadique. 

Et que dire des innocents pris entre les griffes des 
Sombres Puissances ? Des villageois qui succom- 
bent aux horreurs de la nuit, ou des héros qui doi- 
vent affronter les forces du mal ? Les Sombres 
Puissances se délectent-elles de regarder la destruc- 
tion de l'innocence, ou envoient-elles ces âmes 
pures devant les sombres seigneurs pour leur rappe- 
er la voie qu’ils n'ont pas choisie ? 

Les Sombres Puissances sont-elles bonnes ou 
mauvaises ? Des dieux ou des monstres ? Quel est le 
but final de leur grandiose et horrible expérience ? 
La vérité transcende très certainement la compré- 
hension mortelle. 


Distoire 


"Histoire est faite de nombreux passages 
tortueux, de couloirs trompeurs 
Et de thèmes, trompant par des ambitions 
e, murmurées, 

Guidant par la vanité. 

—T.S. Eliot, «Gerontion» 

L'étude du passé de Ravenloft peut être un exer- 
cice aliénant. Quand un nouveau domaine se forme 
dans les Brumes, ses habitants apparaissent avec les 
souvenirs de toute une vie, et leur culture possède 
parfois une histoire centenaire. Nous laisserons les 
philosophes décider si ces «fausses histoires» soient 
réelles et puisées dans d’autres mondes ou entière- 
ment fabriquées par les Sombres Puissances. 

De longue tradition, la plupart des terres du 
Royaume de l'Épouvante ont adopté le calendrier 


barovien (CB) pour marquer le passage des années. 
Ce livre ne déroge pas à cette règle. Certains 
domaines isolés, comme ceux que l’on trouve en 
grappe ou dans les Îles de Terreur, conservent sans 
doute des systèmes qui leurs sont propres. 


Hvant 351 - Le temps d'avant 


Les véritables origines du Royaume de l’Épou- 
vante demeurent énigmatiques. Derrière le voile de 
l’allécorie, les mythes de la création de nombreuses 
traditions, y compris les légendes des Vistani, sem- 
bleraient indiquer que les Sombres Puissances et 
leur sinistre royaume seraient aussi anciens que la 
terreur elle-même. Selon un thème commun à ces 
contes souvent contradictoires, le Royaume de l’É- 
pouvante pourrait avoir traversé de nombreux âges, 
montant et descendant dans un éternel cycle d’ex- 
pansion et de régression. Si cela est vrai, la création 
du domaine de Barovie a simplement marqué la 
naissance d’un nouveau cycle de tourments — et la 
mort de ce qui a précédé. 

Toutefois, les rares sages qui se penchent sur les 
mystérieuses origines de Ravenloft remarquent 
qu'aucune trace ne demeure d'un domaine précé- 
dent la création de la Barovie. Selon leur avis éru- 
dit, la création du Royaume de l’Épouvante remon- 
terait à quatre cents ans, dans un monde du Plan 
Matériel. On sait peut de chose de ce monde, si ce 
n'est le nom d'un de ses royaumes : la Barovie. 

D'après les archives baroviennes, Strahd von 
Zarovich naquit en l'an 299 CB. Fils aîné d’une 
lignée aristocratique, il obéit à la tradition et entra 
dans l’armée dès son enfance, montant régulière- 
ment en grade. 

L'année où Strahd devint général, une horde de 
pillards, les Tergs, envahit la Barovie et chassa la 
famille de Strahd de ses terres ancestrales. Strahd 
rallia les restes des forces baroviennes et repoussa 
les Tergs dans un conflit acharné et meurtrier qui 
dura des décennies. La jeunesse de Strahd s'était 
depuis longtemps envolée quand son armée fourbue 
vainquit les derniers seigneurs de guerre tergs. 
Alors que les maisons nobles de Barovie s’effor- 
çaient de reconstruire ce qu’elles avaient perdu, 
Strahd s’appropria la souveraineté des terres qu’il 
avait reconquises, et s'installa dans la forteresse 
montagnarde du dernier Terg, qu’il surnomma 
Château Ravenloft. 

Les nouveaux sujets du Comte Strahd l’ac- 
cueillirent en héros conquérant, mais les décennies 
de guerre et l’éternelle parade de la mort avaient 


Strahd rencontra pour la première fois son jeune 
frère, Sergei, un beau prêtre plein de jeunesse. Ils 
avaient près d’un quart de siècle d'écart. En Sergei, 
Strahd reconnut le jeune homme qu'il était avant 
la venue des Tergs, et pour la première fois, il prit 
toute la mesure de sa vitalité perdue. 

Au Château Ravenloft, Sergei rencontra une 
villageoise locale nommée Tatyana, une jeune 
femme aussi pleine de vie et de beauté que lui- 
même. Leur amour fut pur et immédiat. Sergei pré- 
senta Tatyana à Strahd, lui annonça leur projet de 
mariage, et demanda la bénédiction de son frère 
aîné. 

Les mots de Sergei donnèrent à Strahd un coup 
plus cuisant que tous ceux des guerriers tergs. 
Strahd s’éprit immédiatement de cette fille simple, 
mais elle n’aimait que Sergei, et traitait Strahd 
comme un père. La grâce de la jeune fille confron- 
tait Strahd à tous les plaisirs de la vie dont la guerre 
l'avait privé. L'amour qu’elle ressentait pour Sergei 
rappelait sans cesse à Strahd sa jeunesse envolée. 
Une haine désespérée de Sergei naquit dans le 
cœur de Strahd. 

C'est alors que celui-ci fit un pacte avec la mort, 
comme il est dit dans Le Tome de Strahd. Le récit 
que fait Strahd du mariage interrompu est assez 
exact, mais néglige quelques faits essentiels. L'un 
des nombreux convives au château était Leo 
Dilisnya, patriarche d’une famille de marchands qui 
s’efforçait toujours de se reconstruire après la 
guerre. Son entourage était venu au mariage armé 
d’arbalètes, dans le but d'éradiquer la lignée 
concurrente des von Zarovich. 

Au moment où Strahd assassina Sergei avec une 
lame d’assassin, d’étranges brumes descendirent sur 
le Château Ravenloft et se répandirent sur la terre, 
formant le domaine de Barovie. Quand Strahd 
exprima son amour à Tatyana, confessant son 
crime, elle s'enfuit et se jeta du haut des remparts 
du château. Tandis que Strahd la regardait tomber, 
les assassins de Leo lancèrent leur attaque — mais le 
pacte sanglant de Strahd l’avait à jamais libéré de 
l'indignité de la mort. Tandis que les carreaux 
empoisonnés perçaient son Corps, Son Cœur cessa 
de battre et il devint un vampire. Tous ses espoirs 
s'étaient envolés, et Strahd ne ressentait plus que 
de la fureur. Il ravagea le château, massacrant invi- 
tés et assassins sans distinction. À l'aube, il ne res- 
tait pas âme qui vive entre les murs du château. Le 
Royaume de l'Épouvante était né. 


durci le cœur de Strahd. Son règne, à l'image de sa 351-469 : Enfer personnel 


vie de batailles, ne gardait aucune place pour la 
compassion. 

Strahd appela sa famille en fuite à venir le 
rejoindre au Château Ravenloft pour y rétablir la 
fière lignée des von Zarovich. C’est alors que 


Le domaine de Barovie existait à l’origine 
comme une Île de Terreur, seule dans les Brumes. 
Peu de documents ont survécu de cette époque. 
Strahd se retira de la vie publique, et beaucoup de 
villageois baroviens finirent par croire qu'il était 


mort à son tour. Les rares survivants du massacre se 
dispersèrent dans le domaine, commençant une 
nouvelle vie. Strahd passa le siècle suivant à étu- 
dier les limites de sa prison aux barreaux de Brumes 
et à s'adapter à sa non-vie. 

Strahd poursuivit également pendant ces années 
le traître Leo Dilisnya, qui s'était excusé précoce- 
ment au début du mariage, prétextant un malaise. 
D'après certaines histoires, Strahd finit par le trou- 
ver, vieillissant, dans un monastère reculé, presque 
cinquante ans après le mariage. La plupart des récits 
s'accordent à dire que les tourments n'ont jamais 
cessé depuis pour Leo Dilisnya, où qu'il se trouve 
aujourd’hui. Sa famille survécut toutefois, et son 
nom est encore aujourd’hui synonyme de duplicité. 


470-546 : L'arrivée des étrangers 

À mesure que les décennies passaient, les 
Baroviens insulaires remarquèrent l'apparition 
occasionnelle d'étrangers, des êtres venus de der- 
rière les Brumes. La plupart de ces étrangers étaient 
de simples hères perdus en ces lieux inconnus. 
Certains s'adaptèrent à leur nouvelle vie. Mais 
d’autres s’efforcèrent de retrouver leur propre 
monde. Ceux-là finissaient souvent par disparaître. 
Peut-être trouvaient-ils une porte de retour, mais la 
plupart des Baroviens pensent qu'ils devenaient 
plutôt la proie des prédateurs surnaturels qui 
règnent sur la nuit barovienne. Un groupe de puis- 
sants héros étrangers donna l'assaut au Château 
Ravenloft, croyant qu’ils pourraient détruire le mal 
qu'il abritait. On ne les revit plus jamais, et leur 
sort était évident. 

Quelques uns de ces étrangers possèdent une 
certaine importance historique. La première de ces 
énigmatiques arrivées fut celle des tribus des 
Vistani. D’après la légende, ils sont tout d’abord 
apparus au dernier coup de minuit séparant les 
années 469 et 470. Les Vistani furent très vite 
craints et respectés pour leur sixième sens et leur 
maîtrise de la Brume. Le chef des Vistani, la très 
sage Madame Eva, conclut rapidement une alliance 
avec le Comte Strahd - un pacte basé sur leur 
besoin mutuel, et non le respect. 

Quelques années après l’arrivée des Vistani, un 
jeune garçon nommé Martyn Pelkar sortit du bois 
de Svalich, assurant qu'un mystérieux être sylvain 
auréolé de lumière l'avait sauvé des bêtes qui 
avaient massacré ses parents. Quoi qu'on le crût 
souvent fou, Pelkar allait passer sa vie à établir ce 
que l’on appelle aujourd’hui le Culte du Seigneur 
de l'Aube. 

Le dernier de ces étrangers importants est 
Azalin, un puissant sorcier qui émergea des Brumes 
au sixième siècle. Comme beaucoup d'étrangers 
avant lui, Azalin était obsédé par l’idée de s’échap- 
per de Barovie. Strahd et Azalin formèrent une 


alliance prudente, et pendant les quarante années 
qui suivirent, Azalin — qui dirige à présent le 
royaume de Darkon — vécut dans une tour éloignée 
au-dessus du Lac Zarovich, étudiant la trame pla- 
naire de la Terre des Brumes. 


547-587 : La souillure s'étend 


Après avoir subi presque deux siècles d'isole- 
ment, la Barovie fut enfin rejointe par d’autres 
domaines. Le Forlorn fut le premier à apparaître, se 
soudant à la frontière sud de la Barovie pour former 
la première grappe. Les explorateurs de Barovie, 
curieux, s’aventurèrent dans cette nouvelle terre, et 
s’en enfuirent rapidement en découvrant ses habi- 
tants inhumains et pervers. Trente ans plus tard, le 
domaine d'Arak se matérialisa au nord-est. À la dif- 
férence des monstres du Forlorn, les habitants 
d'Arak étaient humains, regroupés en plusieurs 
villes. Leurs contes parlaient de fées malfaisantes et 
d’elfes sinistres. Les Baroviens firent leurs premiers 
pas dans le commerce, et la grappe barovienne 
commença à se développer, pour devenir le Cœur. 
À l'automne 579, le Mordent apparut à l'ouest 
de la Barovie, et le Cœur possédait à présent un 
côté maritime. Les légendes affirment que la sou- 
daine apparition du Mordent est liée à Azalin et 
Strahd, qui tentaient d'ouvrir un portail vers un 
autre monde. Les légendes mordentaises indiquent 
que les deux hommes ont rendu visite à leur pays, 
où ils se sont penchés sur le sort d’un alchimiste et 
de son Appareil, un terrible artefact qui pourrait 
arracher et échanger les âmes mortelles. Que ces 
histoires contiennent où non la moindre vérité, 
Azalin et Strahd finirent par mettre fin à leur 
alliance branlante. Azalin s'enfonça dans les 
Brumes et s’appropria un nouveau domaine, 
Darkon. L'apparition de ces vastes terres doubla la 
taille du Cœur. 

Vers la fin du sixième siècle, des terres perdues 
ravagées, le domaine des Indulines, rejoignit le 
Cœur près du Forlorn. Des réfugiés humains à moi- 
tié fous se sont enfuis vers la Barovie, doublant la 
population d’Immol, affirmant que leurs foyers 
avaient été détruits par des extra-terrestres, des 
entités voleuses de cerveau. Les terres du Sud du 
Cœur furent alors laissées aux mains des monstres. 

Plus profondément dans les Brumes, de nou- 
velles Îles de Terreur apparurent, comme les 
royaumes d'Har’Akir et de Sébua et la ville embru- 
mée de Paridon. Les habitants de la plupart de ces 
domaines allaient attendre plusieurs années avant 
de savoir que d’autres terres s'étendaient au-delà de 
leur Frontière Brumeuse. 


588-699 : Chatiment et expansion 


Le sixième siècle prit fin avec une dévastation si 
terrible qu’elle resterait inégalée jusqu’au Requiem. 


Au printemps 588, une violente tempête de sable 
se leva soudainement dans les passes montagneuses 
d'Arak. Le temps qu'elle retombe, toute vie avait 
été détruite à la surface d’Arak. Même le terrain en 
fut altéré, déplaçant le Mont Lamentation sur plu- 
sieurs kilomètres, pour former le domaine de l'Élé- 
gie. Ces deux régions désolées furent déclarées 
maudites, et les voyageurs sensés les évitent depuis 
lors. 

Le siècle qui suivit le Châtiment d’Arak fut mar- 
qué par une croissance explosive. Une douzaine de 
nouveaux domaines rejoignit le Cœur, poussant 
comme des tumeurs, et ils furent accompagnés d’au 
moins autant d’Îles de Terreur. Les Brumes se reti- 
rèrent pour révéler la Mer des Douleurs, ce qui 
mena à un échange plus ou moins permanent de 
biens et d'idées entre le Mordent, la Lamordie et 
Darkon, faisant entrer le Nord-ouest du Cœur dans 
un nouvel âge de lumière. 

Après avoir été dispersée aux quatre vents, la 
famille Dilisnya se réunit dans le nouveau domaine 
de Borca, et rétablit sa puissance économique. L'un 
d'eux, Yaslov Dilisnya, affirma être le messager d'un 
gardien divin, et fonda l'Église d’Ezra. À la fin du 
septième siècle, les premiers prêtres du Justicier, la 
plus importante des divinités rivales d'Ezra, établi- 
rent leur église comme religion d'état de la 
Nouvelle Vaasie. 

Durant la dernière décennie du septième siècle, 
un étranger nommé Vlad Drakov apparut à l’ouest 
de Darkon, massacrant plusieurs villages avant que 
les forces d’Azalin ne repoussent ses mercenaires 
dans les Brumes. Un nouveau domaine surgit, la 
Falkovnie ; et une nouvelle période commença 
dans l’histoire de Ravenloft. 


700-734 : La Campagne de l'Fomme Mort 
Le Royaume de l'Épouvante continua de 
s'étendre pendant cette période. Une demi-dou- 
zaine de domaines rejoignit le Cœur, dont 
Démentlieu, qui deviendrait rapidement le centre 
de la culture du Nord-ouest, et Sithicus, dirigé par 
un chevalier noir à qui la rumeur prête de terribles 
pouvoirs. La politique fut agitée dans plusieurs 
régions, puisque les dirigeants de Borca et de 
l'Invidie trouvèrent tous deux la mort entre les 
mains d’assassins. Le Prince Othmar de Nouvelle 
Vaasie usurpa le pouvoir dans son royaume. 

Et pourtant, aucun de ces événements ne définit 
autant la période que la Campagne de l'Homme 
Mort. Jusqu'à l'apparition de Drakov, la guerre 
ouverte était inconnue dans les Terres des Brumes. 
Mais au début du huitième siècle, Drakov mena ses 
armées dans le Darkon quatre fois. Chaque inva- 
sion se solda par un échec cuisant, les armées 
mortes-vivantes d’Azalin décimant sans efforts les 
troupes falkovniennes. Chaque défaite ne fit qu’in- 


tensifier la rage de Drakov. Il envoya ses sujets au 
massacre, vague après vague. À la fin de la qua- 
trième invasion, la Falkovnie avait perdu des mil- 
liers de ses fils, mais Drakov n’avait toujours pas 
mis le pied sur le sol darkonien. Les Darkoniens 
comme les Falkovniens donnèrent à ces invasions 
avortées le nom de Campagne de l'Homme Mort — 
car seuls les morts avaient bénéficié de ces affron- 
tements. 

Quoique aucun livre d'histoire n’en fasse état, 
un autre événement important eut lieu dans la 
région. Après qu’un clan de Vistani et un vampire 
sadique eurent détruit sa famille, un humble doc- 
teur darkonien, Rudolph van Richten, consacra sa 
vie à combattre les monstruosités de la nuit. 
Pendant les décennies qu'il consacra à cette tâche, 
Dr. van Richten allait découvrir les faiblesses des 
monstres de Ravenloft et créer une masse de 
connaissances et de sagesse. 


735-749 : la Grande Conjonction 

D'après la plupart des récits, le prophète Vistani 
Hyskosa fit sa première prédiction de la cataclys- 
mique «Grande Conjonction» en l’année 735. 
Toutefois, les Vistani ne semblent pas traverser le 
temps comme les autres, car on a retrouvé des 
exemplaires de «L'Hexade d'Hyskosa» antérieurs 
de plus d’un siècle. Il est plus certain qu'Azalin eut 
ouï-dire des présages d'Hyskosa cette année-là, et y 
vit une occasion. Toujours poussé par son désir de 
retrouver sa propre patrie, Âzalin manipula les 
événements des cinq années suivantes pour 
concrétiser les prophéties et amener la Grande 
Conjonction. 

Les Vistani disent qu'Hyskosa est un Dukar : un 
Vistana de sexe masculin, doué de la Vue et 
condamné à amener la destruction sur son peuple. 
Quand la Grande Conjonction fut déclenchée à 
l'été 740, elle menaça de déchirer Ravenloft. Les 
Terres des Brumes étaient ravagées par des 
secousses, des domaines entiers s’envolèrent en 
fumée. Les Brumes de Ravenloft se répandirent 
dans tout le Plan Matériel pour condamner un 
nombre incalculable de mondes étrangers. 

Heureusement, les manipulations de l'ordre 
naturel des événements par Azalin avaient suffi- 
samment affaibli la Grande Conjonction pour per- 
mettre à un groupe d’aventuriers de la faire s’effon- 
drer. Le Plan Matériel fut sauvé, mais le Royaume 
de l'Épouvante ne s'en tira pas sans séquelle. Les 
domaines du Cœur furent précipités dans de nou- 
velles positions, les rivières changèrent de cours ; 
même les étoiles changèrent leurs motifs. Plusieurs 
domaines du Cœur furent absorbés par leurs voi- 
sins : Darkon avala l’Arak, Borca fusionna avec la 
Dorvinie, le Verbrek absorba l'Arkandale, et le 
Gundarak fut réparti entre l’Invidie et la Borovie. 
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Plusieurs domaines se séparèrent du Cœur et devin- 
rent des Îles de Terreur, ou vice versa. Mais l'effet le 
plus saisissant fut la création de la Faille des 
Ombres, un vaste gouffre sans fond qui s'ouvre à 
présent là où autrefois se tenaient les domaines de 
G'Henna et de la Markovie. 

Bien des années plus tard, la plupart des habi- 
tants du Royaume de l'Épouvante ne savent tou- 
jours rien des événements qui ont vraiment 
conduit à la Grande Conjonction. N'ayant vu que 
le chaos qu’elle a provoqué, la plupart appellent le 
Grand Chambardement, et se demandent ce qui a 
pu le provoquer. 


741-749 : Les terres 5e figent 


La plupart des sages s'accordent à dire que les 
répliques de la Grande Conjonction sont peut-être 
toujours en train de refaçonner subtilement les 
Terres des Brumes. Cette période fut marquée par 
les contrecoups les plus visibles du Grand 
Chambardement : la formation de nouvelles 
grappes. Les domaines de Sri Raji, Saragosse et les 
Terres perdues furent les premiers, se fondant l’un 
dans l’autre pour devenir les Terres Verdoyantes. 
Dans les années qui suivirent, d’autres domaines 
allaient fusionner pour créer les Désolations 
d'Ambre, les Terres d'Ombre, Zhérissia et les 
Détroits Glacés. Les navigateurs prétendaient 
même qu’une nouvelle mer se formait dans les 
Brumes à l’est du Cœur. 


Beaucoup de gens commencèrent à réviser leur 
rôle dans le monde. Les Prêtres du Tepest déclarè- 
rent l'Inquisition pour éliminer les fées, condam- 
nant ces esprits pour la destruction apparente de 
G'Henna et de la Markovie. Les Prêtres d’Ezra à 
Darkon annoncèrent un Âge des Ténèbres Sans 
Précédent, où seuls les plus fidèles échapperaient à 
la destruction quand le mal déferlerait. Après avoir 
châtié l’utilisation de la magie profane dans son 
domaine pendant des années, le seigneur d'Azlan 
changea subitement d'avis et établit une école de 
sorcellerie. Le chevalier noir de Sithicus aurait suc- 
combé au désespoir, ne quittant plus jamais son fort 
en ruines. 

L'agitation politique se fit jour dans le Sud du 
Cœur. Malacchio Aderre, que les Vistani avaient 
chassé car ils voyaient en lui un nouveau Dukkar, 
apparut soudain et s'empara du pouvoir en Invidie. 
Passant une alliance militaire avec la Falkovnie, 
Aderre envoie depuis ses mercenaires dans les 
domaines voisins pour chasser les Vistani, même 
quand ces voisins menacent de répondre par la 
force. 

À l'insu de tous ou presque, une société secrète 
s'installa dans tout le Nord du Cœur, œuvrant vers 
l’accomplissement du terrible événement qui 
devait mettre fin à leur ère. Cette cabale, l'Église 
d'Ébène, utilisa des dagues enchantées pour voler 
les âmes de ses victimes, avant de ramener l'énergie 
vitale ainsi accumulée à son maître, Azalin, tou- 


jours obsédé par ses rêves d'évasion. Cette Sinistre 
Moisson allait coûter des centaines de vies avant 
d'arriver à son terme. 


759-755 : la Chute des Rois 

Après dix ans d’expérimentation, Azalin mit la 
dernière main à un artefact magique qui lui donne- 
rait l'énergie de milliers d’âmes dérobées, lui per- 
mettant de se libérer enfin du Royaume de l’Épou- 
vante. À minuit la nuit du solstice d'hiver de l’an- 
née 750, au cours d’une cérémonie religieuse 
appelée le Requiem, Azalin activa l’artefact au 
cœur de la plus grande cité de Darkon. 

Une vague d'énergie négative jaillit de l’artefact 
et traversa tout Darkon. Toute créature vivante à 
moins d’un kilomètre et demi d’Il Aluk mourut ins- 
tantanément et devint un mort-vivant, et un lin- 
ceul spirituel s’abattit sur le royaume. Azalin dispa- 
rut, sans doute tué lui aussi. Son trône demeura 
vide pendant des années, tandis que les nobles de la 
région se chamaillaient pour le reprendre. Une 
entité spectrale affirmant être la Mort elle-même 
s’appropria Il Aluk. 

Azalin ne fut pas la seule personnalité à dispa- 
raître. Rudolph van Richten, vieillissant à présent, 
disparut sans laisser de trace au printemps 750, 
après huit ans de retraite paisible. À l'automne 752, 
une masse d'ombres vivantes et rampantes attaqua 
le fort du seigneur de Sithicus, le détruisant. Le 
sénéchal du chevalier, un nain brutal nommé 
Azraël, s'appropria vite les possessions de son 
maître. Enfin, depuis quelques mois, les mystiques 
et les prophètes affirment qu’une grappe lointaine, 
dont on dit qu’elle était plongée dans la guerre éter- 
nelle, a été entièrement détruite par des forces 
inconnues. 

À mesure que chaque couronne tombait, la peur 
de la population croissait. De plus en plus, les gens 
s'abandonnaient aux paroles des prophètes de mal- 
heur et aux prophéties de l’arrivée des Ténèbres 
Ultimes. Quelques sages profanes ont même émis 
l'hypothèse que le cycle planaire qui avait débuté 
avec la création de la Barovie a pu atteindre la fin 


de son expansion, et que le futur n’apportera rien 
d'autre qu'une lente décadence. 

Mais la Terre des Brumes n'est pas encore 
condamnée. Tous les signes n'indiquent pas la des- 
truction. L'héritage de van Richten n’a pas été 
oublié, et tous les chevaliers n’ont pas été abattus. 
Peu après la chute apparente d'Azalin, Vlad 
Drakov a envahi le Darkon pour la première fois 
depuis des décennies. Les morts-vivants se dressè- 
rent pour vaincre ses armées, donnant lieu à des 
légendes selon lesquelles Azalin n'était pas vrai- 
ment parti. À mesure que les années passèrent, les 
Darkoniens furent de plus en plus nombreux à rece- 
voir la visite de leur seigneur disparu, dans ses ten- 
tatives pour revenir de l'au-delà. La mort semblait 
également sentir la présence d’Azalin et envoya 
quelques serviteurs morts-vivants pour empêcher le 
retour du sorcier — en vain. 

Vers la fin de l'été, cette année-là, Azalin par- 
vint à rejoindre le monde des vivants. Il affirme que 
sa tentative pour arrêter le Requiem — une préten- 
due invasion du monde des vivants par les morts — 
l'a physiquement emprisonné dans le Royaume 
Gris, le pays des morts, jusqu'à ce qu’il trouve le 
moyen de revenir chez lui. Azalin retrouva un 
royaume en lambeaux, et a publiquement juré de 
rendre Darkon à sa gloire passée. 


755 : le Présent 

, Les temps sont incertains pour le Royaume de 
l'Épouvante. Son peuple pense de plus en plus que 
le monde avance inexorablement vers une destinée 
fatale, sans savoir de quoi il retournera. Les alar- 
mistes rappellent l'Âge des Ténèbres Sans 
Précédent, qui devrait avoir lieu dans environ vingt 
ans. Mais les Prêtres du Seigneur de l'Aube affir- 
ment que la longue nuit qui est tombée sur la 
Barovie en 351 sera enfin suivie d’une aube res- 
plendissante. 


Une seule chose est sûre : que l’avenir de 


Ravenloft se trouve dans la lumière ou les ténèbres, 
ce seront des mortels — héros ou criminels — qui 
détermineront sa destinée. 
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Chronologie 


Les ancêtres de Strahd von Zarovich fondent la 
Nation de Barovie. 

Les Tergs envahissent la Barovie, conquérant les 
terres ancestrales des von Zarovich. 

Strahd von Zarovich conduit les armées de la 
Barovie dans la lutte contre les Tergs. 

Strahd chasse le dernier seigneur de guerre terg de 
Barovie, prenant le trône en récompense. 

Le mariage de Sergei von Zarovich et de Tatyana se 
transforme en massacre par la rage de Strahd et la 
traîtrise de Leo Dilisnya. La Barovie devient un 
domaine. 

Strahd pourchasse le traître Leo Dilisnya et le 
condamne à une éternité de tourment. 

Strahd rencontre la première réincarnation de 
Tatyana. 

Les Vistani apparaissent à Ravenloft. Leur diri 
geant, Madame Eva, passe une alliance avec le 
Comte Strahd. 

Premières traces du Culte du Seigneur de l'Aube. 
De puissants héros assaillent le Château Ravenloft 
et sont tués. 

Azalin entre à Ravenloft, et passe une alliance 
bancale avec Strahd. 

Le Forlorn est attiré dans les Brumes. 

Les domaines d’Har’Akir et de Paridon 
apparaissent. 

Formation de Sébua. 

Apparition de l’Araak. 

Le Mordent entre à Ravenloft. Apparition de 
Darkon. 

Les Illithides donnent naissance au domaine des 
Indulines. 

«Jack le Sanglant» frappe Paridon pour la première 
fois. 

L'Élégie apparaît. Toute vie à la surface de l’Arak 
est brûlée. 

Formation de la Pharazie. 

Formation du Gundarak. 

Apparition de Vechor. 

L'Invidie prend forme sous le règne de Bakholis. 
Formation de la Sanguinie. 

Le Manoir Ombrenée entre dans Ravenloft. 
Apparition du Kartakass. 

Formation du Nidala. 

Apparition du Timor. 

Valachan prend forme. 

Apparition de la Mer des Douleurs. 

Formation de Souragne. Apparition de Graben. 
Avonleigh apparaît dans la Forêt Fantomatique. 
La Foi de l’'Omniscient est fondée à Darkon. 

Les Terres Perdues prennent forme. 

Yakov Dilinya écrit le Premier Livre d'Exra. 
Formation de Sri Raji. 

Apparition de la Nouvelle Vaasie. 
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Formation de la Lamordie. 

Apparition de Borca. 

La Mort Rouge, une peste mortelle, se répand à 
Darkon. 

Vlad Drakov entre à Ravenloft par Darkon. 
Apparition de la Falkovnie. 

Le Tepest prend forme. 

Apparition de Richemulot. 

Formation de la Markovie. Camille Boritsi 
empoisonne presque toute sa famille. 

Felix Wachter achève le Deuxième Livre d'Exra. 
Drakov envahit le Darkon et se fait repousser. 
Apparition de la G'Henna. 

Drakov envahit de nouveau Drakon, et se fait 
repousser. 

Le Dr. Rudolph van Richten fait le vœu de com 
battre les forces du mal. 

Apparition de Démentlieu. 

Apparition d'Arkandale. 

John Secousse écrit le Troisième Livre d'Exra. 
Camille Boritsi est assassinée ; sa fille Ivana hérite 
du contrôle de Borca. Drakov envahit Darkon pour 
la troisième fois, et se fait repousser. 

Un criminel mystérieux simplement appelé «Le 
Cerveau» commence à agir à Port-à-Lucine. 
Hazlan prend forme. 

Apparition de Dorvinia. 

Sithicus rejoint le Cœur. 

Drakov envahit Darkon une fois de plus, et se fait 
repousser. 

Formation de Saragosse. 

Othmar Bolshnik prend le titre 

de Prince de Nouvelle Vaasie. Bakholis 

se fait tuer par l’une de ses prisonnières, Gabrielle 
Aderre. Un soulèvement paysan renverse 

son régime. 

Le Verbrek prend forme. 

Formation de Vorostokov. 

Le Prince Othmar refuse d'abandonner son titre. 
Le prophète Vistani Hyskosa fait sa Terrible 
Prophétie concernant la Grande Conjonction. Van 
Richten publie le premier de ses textes, un Guide 
des vampires. 

Le premier vers de l’Hexade de Hyskosa 
s’accomplit. Le Duc Gundar, seigneur du 
Gundarak, est tué par d’astucieux héros et un 
serviteur traître. 


Le second vers de l’Hexade de Hyskosa se réalise. 
Odiare entre à Ravenloft. Le troisième vers de 
l’'Hexade de Hyskosa se concrétise. 

Le quatrième vers de l'Hexade d’Hyskosa se 
produit. 

La Grande Conjonction secoue les Terres des 
Brumes jusqu’à leurs fondations, déformant tous les 
domaines. 
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Apparition de Rokushima Téfyoo. Saragosse, Sri 
Raji et les Terres Perdues fusionnent pour former les 
Terres Verdoyantes. Les Tepestanis instaurent une 
inquisition contre les fées en réponse à la formation 
de la Faille des Ombres. 

Hazlik construit le village de Ramulai pour abriter 
une école de magie. Gennifer Weathermay- 
Foxgrove est attaquée par un loup. Son oncle 
George en accepte la responsabilité et quitte le 
Mordent. 

Le Dr. Van Richten publie son Guide des Vistani et 
prend sa retraite. «Jack le Sanglant» refait surface à 
Paridon pour son treizième massacre. 

Le Baron Harkon Lucas, un barde très populaire, est 
élu Meistersinger de Skald. Déclarée détruite par la 
Grande Conjonction, la Markovie est retrouvée 
dans la Mer des Douleurs. 

Timor et Paridon fusionnent pour former la grappe 
de Zhérissia. 

Le Démon Malistroi tente de conquérir G'Henna 
avec une armée démoniaque. 

Har’Akir, Pharazie et Sébua s’assemblent pour 
former la grappe des Désolations d'Ambre. 
Malocchio Aderre, fils de Gabrielle Aderre et de 
père inconnu, est présenté comme Dukkar, et sem 
pare de l’Invidie. Avonleigh, Nidala et Ombrenée 
forment la grappe des Terres d'Ombre. 

Une colonie lamordienne en Markovie disparaît 
sans laisser de trace. 

La Sinistre Moisson commence quand Azalin 
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envoie l'Église d'Ébène dans les terres alentour pour 
recueillir des âmes en masse en vue de son expé 
rience magique. La Sanguinie rejoint le Vorostokov 


pour former la grappe des Détroits Glacés. 

Le Dr. Rudolph van Richten disparaît. Gennifer et 
Laurie Weathermay-Foxgrove font le serment de 
continuer son œuvre. Une grande explosion 
d'énergie négative, appelée le Requiem, transforme 
Il Aluk en cité de morts-vivants. On croit Azalin 
détruit. Les Brumes révèlent la Mer Nocturne. 
Teodorus Raines écrit le Quatrième Livre d'Exra. 
Drakov envahit à nouveau Darkon, mais les morts 
se lèvent toujours pour repousser ses forces. Un 
prince des fées de l'ombre tente de rouvrir un 
portail vers le Plan de l'Ombre, et manque de 
libérer une entité monstrueuse au pouvoir 
immense. 

Azraël usurpe le contrôle de Sithicus après que son 
ancien maître ait disparu dans l’Heure des Ombres 
Hurlantes. 

Les sœurs Weathermay-Fowgrove impriment de 
nouvelles éditions des Guides van Richten. Les 
anciens serviteurs d'Azalin commencent à recevoir 
des visions pour l'aider dans son retour. 

Gregor Zolnik tue sa femme et sa mère dans une 
crise de rage. Ses sœurs disparaissent. 

Des héros ramènent Azalin au pouvoir, mettant en 
échec un complot pour asservir son esprit. 

On s'attend à ce que «Jack le Sanglant» frappe à 
nouveau Paridon. 
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La géographie des 
Brumes 


eux qui cherchent l'horreur visitent des lieux 
étranges et distants. Pour eux furent faites 
les catacombes de Ptolemais et les mauso- 
e lées souterrains des pays de cauchemar. Ils 

escaladent au clair de lune les tours en ruine 
de châteaux du Rhin, et descendent de sombres escaliers 
envahis de toiles d'araignées sous les pierres dispersées 
des cités d'Asie oubliées. Les bois hantés et les mon- 
tagnes désolées sont leur foyer, et ils s’attardent devant 
les sinistres monolithes d’iles inhabitées. 

- H.P. Lovecraft, «Image dans la Maison 
Déserte» 

Les habitants de Ravenloft appellent souvent 
leur monde les «Terres des Brumes». La taille et la 
forme de Ravenloft sont inconnues. Quoi qu’on ne 
puisse mesurer sa largeur, ce monde semble relati- 
vement petit — intime, pourraient dire certains, 
alors que d’autres préféreraient «claustrophobe». 
Quand de nouveaux domaines apparaissent ou que 
d’autres se perdent dans les Brumes, le Royaume de 
l’Épouvante s'étend ou se contracte, comme la poi- 
trine d’une bête endormie. Le continent central, le 
Cœur, est la plus grande agrégation de domaines 
connus dans tout le système. Personne ne sait vrai- 
ment combien de domaines se trouvent dans les 
Brumes. En théorie, le total en est sans limite. On 
a compté plus de cent domaines depuis la création 
de la Barovie, mais le nombre de domaines exis- 
tants fluctue en permanence. Remarquez qu’un 
domaine peut ne faire que la taille d’une pièce dans 
une maison abandonnée. Certains domaines ont 
entièrement disparu — souvent au milieu des 
rumeurs de leur destruction — pour ressortir des 
Brumes plusieurs années ensuite, parfaitement 
indemnes. 

Les Brumes peuvent aussi refaçonner la géogra- 
phie à l’intérieur des domaines. Cela peut se faire 
de façon lente et subtile, comme lorsqu'elles 
«embrument» quelqu'un ou comme avec la lente 
révélation de la Mer Nocturne. Mais certains évé- 
nements inhabituels peuvent déclencher des chan- 
gements soudains et inattendus comme lors du 
Châtiment d'Arak ou de la Grande Conjonction. 

Quelques légendes du Royaume de l’Épouvante 
ont filtré vers d’autres mondes. Elles dépeignent 
souvent Ravenloft comme un enfer quotidien, un 
royaume d'horreur et de désespoir sans fin, un 
endroit où les héros vont pour mourir. Ces légendes 
sont terriblement inexactes. Ravenloft est un 
monde plein de beauté naturelle, que ce soit dans 
ses paysages ou dans ses habitants. Quoiqu'ils soient 
souvent lents à accorder leur confiance, la plupart 
sont doux et gentils. Les horreurs de Ravenloft res- 
tent hors de vue, et avec un peu de prudence, les 


habitants peuvent vivre toute une vie sans jamais 
rencontrer la moindre menace surnaturelle. Bien 
sûr, les héros qui vont au devant des ennuis les trou- 
vent très vite. 

La plupart des habitants ordinaires de Ravenloft 
ne savent rien des autres mondes ; beaucoup ont 
même du mal à comprendre les histoires que racon- 
tent les étrangers à propos de leur patrie d’origine. 
Faute de référence extérieure, les habitants ne 
voient rien d’anormal dans la Frontière Brumeuse 
ou les autres caractéristiques étranges de leur 
monde. Par bien des façon, la Terre des Brumes se 
comportent comme les vrais mondes du Plan 
Matériel : le soleil et la lune tournent en cycles 
réguliers, tout comme les années s’écoulent en sai- 
sons prévisibles. Les domaines d’une grappe donnée 
partagent généralement les mêmes nuits et le même 
climat. 

Cette section donne un bref aperçu des régions 
les plus connues de la Terre des Brumes ; le chapitre 
4 apporte des détails bien plus précis. 


Le Cœur 


Le Cœur est la plus ancienne et la plus vaste 
grappe de la terre des Brumes. Il abrite pour l’ins- 
tant au moins trente domaines et d’autres sont 
peut-être cachés parmi les îles qui parsèment les 
deux mers du Cœur. Tout comme la Barovie se 
trouve au centre du Cœur, on estime généralement 
que le Cœur se trouve au centre du Royaume de 
l'Épouvante, bien que cela soit impossible à vérifier 
au travers des Brumes. Le Cœur est un terrain vaste 
et vallonné, divisé par la chaîne des Balinok, et 
entouré de mers agitées. 

Le nord du Cœur est dominé par le royaume de 
Darkon, qui occupe près d'un tiers de toute la 
superficie du Cœur. Darkon est inhabituel car l’on 
y fait plutôt confiance à la magie profane, et les 
non-humains — comme les elfes ou les nains — y 
sont assez courants. Les non-humains sont extrê- 
mement rares dans la plupart des domaines, et y 
sont rarement les bienvenus. En fait, deux des voi- 
sins de Darkon, la Falkovnie et le Tepest, sont tous 
les deux particulièrement hostiles envers les non- 
humains, et les traitent en bétail, bien que cette 
attitude ait des raisons très différentes. La caracté- 
ristique la plus abjecte du Cœur, la Faille des 
Ombres, sépare ces deux domaines. 

Au nord-ouest, le commerce sur la Mer des 
Douleurs et les traités conclus pour se défendre 
contre les agressions falkovniennes ont mené à la 
libre circulation des biens comme des idées. De la 
Lamordie battue par les tempêtes et de Démentlieu 
et sa population cosmopolite, jusqu’au Mordent 
assoupi et la décadence de la Borca et de 
Richemulot, ces terres sont dans un âge de 
lumières. Les nouvelles inventions qu’on y produit, 


de la presse mobile au moteur à vapeur primitif, 
pourraient bien un jour changer la vie dans le 
Cœur tout entier. 

Au sud, les terres à l’ouest des Balinoks restent 
densément boisées. Les gens rustiques qui y vivent 
se heurtent souvent à la gentille dérision de leurs 
voisins du nord. Ces terres sont riches de supersti- 
tions et de méfiance. Les forestiers du Verbrek par- 
lent de loups monstrueux, tandis que les craintifs 
villageois de Barovie ferment leurs fenêtres et se 
cachent quand le soleil plonge sous l'horizon. 
Soutenu par les coffres falkovniens, le despote qui 
contrôle l'Invidie a organisé un pogrom contre les 
Vistani, et ses raids dans les domaines voisins ont 
fait apparaître le spectre de la guerre. Au sud-ouest 
du Cœur, il faut noter Kartakass, qui abrite une 
riche tradition musicale, et Sithicus, un royaume 
politiquement instable, composé d’elfes attentifs à 
leur protection. 

À l'extrémité des Balinoks, les prairies du sud- 
ouest du Cœur sont divisées entre La Nouvelle 
Vaasie et Hazlan, tous deux gérés par des gouverne- 
ments byzantins, ravagés par le crime et l’oppres- 
sion méthodique des pauvres. Les aristocrates de 
Nouvelle Vaasie se déchirent pour le contrôle du 
trône, tandis que le sorcier qui dirige Hazlan a 
récemment fondé la plus grande école de magie 
profane du Cœur. 

La Mer des Douleurs s'étend à l’ouest du Cœur, 
en écho de la Mer Nocturne à l'est. Ces mers sem- 
blent impossibles à parcourir, et de soudaines tem- 
pêtes ont fait échouer bien des bateaux. Mais les 
capitaines qui bravent ces eaux peuvent engranger 
une petite fortune en approvisionnant les petites 
colonies des îles qui parsèment les deux mers. 


Grappes 
Plus d’une douzaine de domaines se sont rassem- 
blés pour former de nouvelles grappes dans les 
années qui ont suivi la Grande Conjonction. Seul 
l'avenir nous dira si l’une de ces grappes atteindra 
un jour la taille et la puissance du Cœur. Cinq 
grappes sont aujourd'hui connues. 
Les Désolations d'Ambre sont un royaume 
désertique où d'anciens dieux et leurs malédictions 
protègent encore les temples rongés par le sable et 
les tombeaux des morts. 
Les Détroits Glacés subissent un hiver qui ne 
s'est pas apaisé depuis une génération. Quoique 
cette grappe soit presque l’égale du Cœur par sa 
taille, sa population n’en représente qu’une frac- 
tion. Le peuple y est bourru, usé par la double lutte 
qu'il doit mener, face aux éléments impitoyables et 
aux choses contre nature qui ne sentent pas le froid 
arctique. 
Dans les Terres d'Ombre, le saint protecteur du 
domaine de Nidala châtie sans répit les moindres 


pensées mauvaises dans sa population, dans l'espoir 
d'arrêter la lente progression de la Forêt 
Fantomatique, un bourbier cauchemardesque qui 
dissimule des monstres sans âge. 


La nature s'est refermée sur les Terres 
Verdoyantes. Le peuple rajien doit continuelle- 
ment repousser la maladie et les bêtes hostiles tout 
en apaisant le culte de Kali. Ailleurs, les marins lut- 
tent en permanence pour libérer leurs bateaux des 
algues de la Mer de Saragosse. Sous ces tropiques 
étouffants, la jungle elle-même est souvent le pire 
ennemi de l’homme. 

Zherisia est la plus petite grappe connue. Au 
premier abord, elle ressemble à une simple cité per- 
due dans les Brumes où les gens vivent dans la peur 
croissante de tueurs sans visage. Sous la ville, 
d'étranges tunnels descendent dans un Royaume 
d’horreurs étrangères. 


Les Îles de Cerreur 


Ce livre contient un échantillon de cinq Îles de 
Terreur ; il en existe très certainement d’autres, 
cachées par les Brumes. 

L'Induline est un royaume ravagé et ténébreux 
où rien d'humain ne saurait survivre. Des mons- 
trueuses créatures rampantes habitées par une 
intelligence d'outre-monde sont tapies paraît-il sur 
cette surface chaotique, et y mènent des expé- 
riences étranges tout en conspirant contre les 
étoiles. 

G'Henna est une terre aride consumée par le 
fanatisme religieux. Arrachée au Cœur pendant la 
Grande Conjonction, sa population affamée tombe 
dans le désespoir à mesure qu'elle succombe à la 
peur que son dieu bestial n’acceptera jamais de sou- 
lager ses souffrances. 

Tout comme Zherisia, Odiare n'est qu'une petite 
ville entourée par les Brumes. Là, les enfants s’ef- 
forcent de grandir seuls, et prient pour se protéger 
du jour où la créature qui a massacré leurs parents 
reviendra les chercher. 

Rokushima Täfyoo, un magnifique archipel 
entouré d’une mer calme, est une terre d’antiques 
codes d’honneurs, de délicates philosophies et d'art 
exotique — entièrement écrasé par le conflit entre 
les quatre seigneurs shwjin fourbes et impitoyables 
qui cherchent à le contrôler. 

Enfin, le peuple de Souragne prient les esprits 
des marais et espèrent qu’à leur décès, le Seigneur 
des Morts ne viendra pas forcer leur corps à tra- 
vailler dans les champs jusqu’à ce que la chair 
tombe de leurs os. 


Niveaux culturels 


La Terre des Brumes abrite des dizaines de cul- 
tures différentes, formant un patchwork de niveaux 
technologiques très différents. Tout comme 


Jonathan Harker, dans le Dracula de Bram Stoker, 
quitte le Londres victorien pour arriver dans la 
Transylvanie encore plongée dans le Moyen Âge, 
ceux qui traversent le Royaume de l'Épouvante 
peuvent passer d’un âge de lumières à des domaines 
que le progrès n'a jamais atteint. 

En tant qu'émanations de leur sombre seigneur, 
les cultures présentes dans chaque domaine ressem- 
blent souvent à celles de la patrie d’origine du 
sombre seigneur. Les domaines créés pour les crimi- 
nels locaux étendent le champ de la culture et des 
langues de Ravenloft. Les domaines créés pour les 
étrangers sont souvent des reflets sinistres de la cul- 
ture qui se trouve sur leur monde éloigné. En cela, 
elles peuvent être incroyablement primitives ou 
apporter de nouvelles formes de connaissance dans 
la Terre des Brumes. 

À Ravenloft, ces différents degrés de progrès 
technologique et culturel sont exprimés en 
Niveaux Culturels (NC). Ceux-ci déterminent la 
disponibilité de tel ou tel équipement ou enseigne- 
ment (voir «Équipement» dans le chapitre 2), et le 
MD peut les utiliser comme référence quand il 
ajoute des détails aux sociétés de Ravenloft. 

Les Niveaux Culturels sont présentés ici comme 
point de départ pour créer une atmosphère, et non 
comme une description rigoureuse du passé de la 
Terre. Les Sombres Puissances sculptent leur 
domaine d’après les rêves romantiques et les cau- 
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chemars de mondes sans nombre et déforment sou- 
vent les cultures qui les inspirent pour convenir à 
leurs préférences. 


NC o : Sauvage 


Les domaines sauvages sont des endroits où la 
nature n’a pas été domptée, où la civilisation n'a 
jamais mis le pied. On n'y trouve aucune technolo- 
gie, et la seule loi en vigueur est celle de la survie. 
Des domaines sauvages sont vides de toute créature 
pensante, et sont très rares à Ravenloft. 


NC 1: Âge de Pierre 
Go 000 av. J.-C. - 5 000 av. J.-C.) 


Les domaines à l'Âge de Pierre représentent les 
terres les plus primitives qui puissent prétendre au 
nom de société. Les peuples de l’Age de Pierre 
n'ont pas encore appris à travailler le métal ; les 
armes et les outils sont fabriqués dans le bois, l'os, 
ou la pierre, comme l’obsidienne ou le silex. 
Dagues, gourdins, frondes et lances sont les armes 
les plus courantes, et l'arc court est l'arme la plus 
évoluée dont ils disposent. Les peuples de l'Âge de 
Pierre tannent les peaux pour fabriquer leurs vête- 
ments, et peuvent fabriquer des armures en cuir. 

La vie, à ce niveau culturel, est consacrée aux 
exigences quotidiennes de la survie. Les sociétés 
existent sous la forme de petites tribus semi- 
nomades, généralement capables de nourrir 


quelques dizaines d'individus. Ces tribus chassent 
et pratiquent la cueillette, quoi que certaines puis- 
sent posséder des animaux domestiqués ou des 
connaissances limitées en agriculture. La capacité 
de faire du feu est considérée comme le bien le plus 
précieux. 

Les campements de l'Âge de Pierre prennent 
généralement la forme de cavernes naturelles ou de 
quelques tentes de peau. Les terres les plus géné- 
reuses abritent parfois des villages comptant 
quelques huttes en briques d’adobe. Les commu- 
nautés de ce niveau pratiquent exclusivement le 
troc ; les pièces ou pierres précieuses d’un aventu- 
rier n’auraient de valeur que pour leur aspect déco- 
ratif. 

L'esprit de ces peuplades est dominé par la super- 
stition ; chaque événement naturel reçoit une 
explication mystique. Les peuples de l'Âge de 
Pierre n'ont pas encore développé le moindre 
concept de science ou de langage écrit, pas plus 
qu'ils n'ont maîtrisé les arts de la magie. Les lan- 
ceurs de sorts divins sont en règle générale des 
adeptes ou des druides, tandis que la magie profane 
ne se trouve que dans les dons naturels des sorciers. 

Les gobelins qui errent dans les terres sauvages 
de Ravenloft peuvent être considérés comme une 
société de l'Âge de Pierre. Quoi que ces créatures 
possèdent souvent des armes en métal, ils sont rares 
à comprendre la métallurgie. Ils préfèrent voler les 
armes de métal et les outils dans les fermes isolées 
qu'ils pillent de temps à autre. 


Hrmes de pierre 

Les armes de pierre ont une solidité de 8, et moi- 
tié moins de points de vie que leur équivalent métal 
lique (voir tableaux 8-12 et 8-13 du MdJ). Les armes 
d’estoc et de taille en pierre subissent un malus de -1 
aux jets d'attaque et de dégâts). 
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N.C. 2 : Hge de Bronze 
6 000 av. J.-C. - 2 500 av. J.-C.) 
Grâce à quelques progrès en agriculture, la terre 
peut à présent nourrir des communautés plus 
grandes et permanentes, ce qui permettra par la 
suite d’enraciner une véritable civilisation. Les 
sociétés de l'Âge de Bronze sont définies par la 
découverte de la métallurgie. Les armes et outils de 
bronze remplacent leurs grossiers équivalents de 
bois ou de pierre. Le cuir clouté devient l’armure la 
plus évoluée. Les gens apprennent à tisser, entre 
autres Le coton et la soie, et les armures matelassées 
font peu à peu leur apparition. 
Les sociétés de l’Âge de Bronze possèdent des 
langages écrits pictographiques et conservent sou- 
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vent des archives importantes sur des tablettes ou 
des rouleaux faits de papiers grossiers. Les saisons 
des moissons sont enregistrées chaque année, ce qui 
mène à la création de calendriers. D’autres décou- 
vertes incluent par exemple les mesures fixes, et 
souvent des connaissances avancées en mathéma- 
tiques, en architecture, en astronomie et en plantes 
médicinales. Les nouvelles inventions comptent le 
tour de poterie, les poulies, les leviers et la charrue, 
et parfois la roue. Les pierres précieuses et les 
œuvres d’art faites dans un métal précieux devien- 
nent des symboles de richesse et de pouvoir, mais le 
commerce se fait principalement par le troc. 

La religion organisée apparaît et domine très 
vite la société. Les seigneurs de l’Âge de Bronze 
sont souvent des prêtres, que l’on prend pour les 
émissaires directs des dieux. Les sages débrouillent 
les mystères de la magie profane et deviennent les 
premiers sorciers. Les lanceurs de sorts apprennent 
à enchanter leurs premiers objets. 

Les peuples de l’Âge de Bronze peuvent 
construire des structures de pierre pour leurs cités et 
leurs temples. La taille de ces structures n’est géné- 
ralement limitée que par la main d'œuvre dispo- 
nible, et de grandes communautés peuvent 
construire des monuments colossaux capables de 
survivre à leurs bâtisseurs pendant plusieurs millé- 
naires. Ces architectes peuvent aussi protéger leurs 
temples et tombeaux avec des portes secrètes et des 
pièges astucieux, comme des fosses dissimulées, des 
lames à ressort et des puits. Mais les sociétés de 
l’Âge de Bronze n’ont pas encore inventé la clé et 
le verrou. 


Armes de bronze 

Le bronze est un métal mou. Les armes de bronze 
ont une solidité de 9, et les armes d’estoc et de taille 
subissent un malus de -1 aux jets de dégâts. 


NC. 3: Âge de fer 
@ 500 av. J.-C. - 1 av. J.-C) 


À mesure que la société continue d'évoluer, les 
métallurgistes apprennent à forger le fer, un métal 
plus solide que le bronze, et permettant d'obtenir 
un tranchant plus acéré. Armés de matériaux plus 
fiables, les domaines à l’Âge de Fer créent un 
armement nouveau, comme le plastron, le grand 
bouclier, et les engins de siège comme les cata- 
pultes. Leurs armées emploient des tactiques mili- 
taires avancées. 

Avec l’Âge de Fer, la civilisation prend vraiment 
son essor. Le gouvernement commence à se distin- 
guer des envoyés des dieux. Les lois sont codifiées, 
et les sociétés peuvent même s’essayer à de nou- 
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velles formes de gouvernement. Les bateaux se lan- 
cent dans une traversée des océans, et le commerce 
devient plus courant. Les pièces de métal font leur 
première apparition, ainsi que les verrous simples. 
Le langage écrit s’est raffiné, les complexes hiéro- 
glyphes sont devenus un alphabet simple, répan- 
dant l’alphabétisation et facilitant les avancées de 
a connaissance. On construit des bibliothèques, et 
es auteurs répandent les épopées ou discutent de 
vérités philosophiques. Les artisans développent le 
verre. La médecine se standardise, souvent sur la 
base d'une théorie des quatre «humeurs» dont 
dépendrait la santé. Le cadran solaire et le sablier 
permettent une mesure du temps plus précise. 

Les communautés de l'Âge de Fer sont remar- 
quables pour leur capacité à façonner le terrain qui 
es entoure selon leurs besoins. La science de l'Âge 
de Fer peut créer des hélices, des canaux, des 
égouts, des aqueducs pour irriguer les champs ou 
fournir l’eau courante aux palais de l'élite. On 
construit également des moulins pour utiliser la 
force du ciel lui-même. 


N.C. 4 : Classique 
G ap. J.-C. - 500 ap. J.-C.) 

Les sociétés classiques représentent le sommet 
des premières civilisations. Certaines ont même 
commencé de glisser dans la décadence. Les 
domaines classiques sont surtout marqués par des 
avancées dans les sciences, la philosophie et la 
théologie. Les mathématiciens affinent leur 
connaissance de l'algèbre et de la géométrie, et les 
lanceurs de sorts posent les bases de l’alchimie. 
Avec l'invention du papier, des livres reliés 
durables commencent à remplacer les rouleaux, 
quoi qu’ils soient encore écrits à la main. Des routes 
de bonne qualité encouragent les déplacements, et 
l'invention de l'étrier et des pantalons aide les 
cavaliers, permettant la création de la première 
véritable cavalerie. 


A 
NC. 5 : Baut Moyen Age 
(500 ap. J.-C. - 800 ap J.-C) 

Les sociétés de cette période se forment souvent 
au lendemain du lent effondrement d’une culture 
classique. On est fermement convaincu que la 
«lumière» de la civilisation s’est éteinte. Malgré 
leur réputation arriérée, les domaines plongés dans 
cette période produisent tout de même de nom- 
breuses avancées scientifiques. Les ordres monas- 
tiques se forment, voués à la conservation de la 
connaissance et la contemplation de l'âme. 
L'invention de l’astrolabe et les avancées de la 
construction navale permettent les premiers 
voyages océaniques fiables. 

De grandes fermes, toujours fertiles grâce à la 
rotation des cultures, peuvent à présent alimenter 


en grain des moulins mécaniques, nourrissant ainsi 
de grandes populations. Dans ces communautés, Les 
artisans gardent jalousement le secret de la fabrica- 
tion de la porcelaine, et le thé est souvent bu pour 
ses qualités médicinales. 

La guerre progresse également, surtout avec l’in- 
vention de l’arbalète et des armures plus résistantes, 
comme la crevice, la broigne maclée ou le cliba- 
nion. La magie progresse tout autant, les lanceurs 
de sorts profanes raffinent leur théorie des plans 
élémentaires. 


N.C. 6 : Première Période Médiévale 
(Boo av. J.-C. - 1 200 av. J.-C) 


L'architecture de cette période est marquée par 
l'apparition de l'arc brisé gothique, une améliora- 
tion des arcs courbes utilisés depuis la fin de l'Âge 
de Fer. Les domaines de cette période sont recon- 
naissables à la construction de châteaux forts sur 
une butte derrière un mur d'enceinte, de tours for- 
tifiées et de grandes cathédrales décorées de vitraux 
époustouflants. 

Les premières guildes de marchands apparaissent 
dans les grandes communautés ; quelques unes 
offrent même une assurance contre les pertes dues 
au feu ou à la peste. Les guérisseurs commencent à 
explorer les techniques chirurgicales de traitement, 
et les bardes forment des collèges pour organiser 
leurs traditions. Les voyageurs découvrent la bous- 
sole, et les vaisseaux s’équipent d’un gouvernail à 
l'arrière. Les clepsydres marquent le passage du 
temps avec précision, et les guerriers utilisent les 
cottes de maille et les lances. 


N.C. 7 : Période Médiévale 
G 200 ap. J.-C. - 1 400 ap. J.-C.) 

La période médiévale peut être considérée 
comme le niveau culturel «par défaut» présenté 
dans le Md]. La période est également remarquable 
pour l'apparition des cathédrales et châteaux 
gothiques les plus élégants, les fameuses structures 
qui donneront un jour leur nom au genre gothique. 
L'arc long est à présent le maître de la guerre, aux 
côtés des chevaliers protégés par des demi-harnois 
et de lourds boucliers. 

Les docteurs fondent les premières écoles médi- 
cales, et les chirurgiens dissèquent des cadavres 
pour parfaire leurs connaissances. L'imprimerie par 
plaques libère les scribes de la copie manuelle de 
chaque livre, mais la gravure de ces plaques 
demeure un travail contraignant. Les avancées 
dans le soufflage du verre et l'étude de l'optique 
créent les lunettes et les miroirs, et posent des 
vitres de verre aux fenêtres de tous les manoirs et 
châteaux. Les premières grandes horloges méca- 
niques apparaissent dans les cités, et l'invention du 
rouet lance de nouvelles industries textiles. 


NC. 8 : Chevalerie 
G 400 ap. J.-C. - 1 550 ap. J.-C.) 

Les domaines chevaleresques sont marqués par 
la première apparition de la poudre à canon, quoi 
que les armes utilisant cette poudre soient généra- 
lement de grandes bombardes grossières. Les guer- 
riers manient parfois l’épée bâtarde et s’équipent 
d'harnois complets, mais la tradition du chevalier 
en armure touche à sa fin, étouffée par l’utilisation 
de mousquets et d’armes plus légères comme le 
sabre. 

Les ingénieurs affinent les horloges mécaniques, 
les rendant assez petites pour entrer dans les mai- 
sonnées riches. Les docteurs comprennent assez 
bien la médecine pour ordonner des quarantaines 
pour contrôler les épidémies, tandis que les gouver- 
nements commencent à tenir des registres métho- 
diques des naissances, mariages et morts dans leur 
domaine. Certaines terres riches et peuplées font 
également leurs premiers pas vers le service postal. 


N. C. 9 : Renaissance 
G 550 ap. J.-C. - 1 700 ap. J.-C.) 

Les domaines de la Renaissance présentent la 
culture la plus avancée que l'on puisse trouver dans 
la Terre des Brumes, bien que les siècles à venir 
apporteront sans doute leur lot de nouvelles décou- 
vertes. Les armes à feu et l'escrime dominent à pré- 
sent les champs de bataille, et les armes et armures 
lourdes appartiennent au passé. Les habitants de 
ces domaines considèrent généralement toutes les 
personnes vêtues de telles armures comme des 
brutes arriérées cherchant la bagarre. Les châteaux 
sont également démodés, et ceux qui ont été 
construits par le passé sont souvent rénovés pour en 
faire de confortables palais. 

L'invention des caractères d'imprimerie mobiles 
crée une révolution immédiate dans les domaines 
de l’art et de la connaissance. Les intellectuels se 
rencontrent dans des salons, et le théâtre voit appa- 
raître ses premiers ballets et opéras. Les premiers 
journaux peuvent être en activité dans des commu- 
nautés riches — généralement sous la forme de 
feuillets recto verso. Les caravelles traversent régu- 

ièrement les mers, développant le commerce et 
chassant les baleines pour leur graisse et leur huile. 
Les voyageurs peuvent à présent utiliser les voitures 
à cheval qui voyagent régulièrement d’une ville à 
’autre. 

Les domaines de la Renaissance présentent sou- 
vent des avancées scientifiques si étonnantes que 
eurs habitants croient que la science remplace len- 
tement et inexorablement la magie dans leur 
monde. Les mécanismes d'horloge sont assez 
sophistiqués pour tenir dans la poche d'un noble, et 
e minerai de métal peut être purifié dans un haut 
fourneau. D'encombrantes machines sont à présent 


capables de tisser la laine ou d'ajouter des chiffres, 
tandis que de nouvelles découvertes en optique per- 
mettent de produire le microscope et de com- 
prendre les principes de la chambre noire. Le siècle 
présent a également vu l'apparition du premier 
moteur à vapeur, encore rudimentaire. Même les 
citoyens les plus blasés de ces domaines s'émer- 
veillent devant la poignée de bateaux à aubes qui 
progressent le long des rivières de Ravenloft. 


à Note * Un personnage qui porte une armure 
* lourde dans une communauté de N.C. 9 ajoute un 
 modificateur de circonstance de +1 à son Degré de 


rejet (voir «Degrés de Rejet» page 30). 
€ 
 — , 


Lexique 

anciens morts : Aussi appelés «anciens»; 
terme générique pour les créatures mortes-vivantes 
souvent appelées momie: 

caliban : Un humain déformé dans la matrice 
par une magie contre nature. 

Châtiment d’Arak : Grosse tempête de sable en 
588, qui effaça toute vie dans la région aujourd’hui 
appelée Montagnes de la Misère à Darkon. 

Cloaque du mal : Zone spirituellement impure 
qui entraîne des pénalités aux jets de Volonté et 
aux tentatives de renvoi des morts-vivants. L'effet 
d'une résonance éthérée puissante créée par des 
actes malfaisants. 

Cœur, le : La plus grande et plus ancienne 
grappe de Ravenloft, ressemblant un peu à une 
Europe gothique en miniature. 

Degré de rejet (DR) : Modificateur aux 
compétences sociales, traduisant la xénophobie des 
habitants de Ravenloft. 

Démon : N'importe quel 
maléfique. 

domaine des prêtres : Clarification du 
terme «domaine» du Md)}, pour éviter la confusion 
avec les domaines de Ravenloft. 

domaine : Dimension de poche créée pour 
emprisonner et tourmenter une créature maléfique, 
son sombre seigneur. Les domaines ressemblent 
souvent à des lieux du Plan Matériel et peuvent 
contenir une grande population. 

Dukkar : Un ennemi légendaire des Vistani, 
qui serait un Vistana mâle doué du don de la Vue, 
et condamné à amener la destruction de son 
peuple. 

étranger : toute personne venant «d’au-delà 
des Brumes», voire d'un autre monde. 

fou : toute créature subissant un effet de folie. 

frontière de domaine : Les sombres sei- 
gneurs peuvent fermer les frontières de leur 


étranger puissant et 


F 


domaine, empêchant toute évasion. Aucune magie 
mortelle ne peut venir à bout d’une frontière fermée. 

giogoto : Terme Vistani pour les demi-Vistani 
(sing. et plur.). 

giorgio : Terme Vistani pour les non-Vistani 
(sing. et plur.). 

Grande Conjonction, la : Terme profane 
pour un événement cataclysmique qui faillit 
détruire la Terre des Brumes en 740 et la refaçonna 
pour toujours. Elle avait été annoncée par le pro- 
phète vistani Hyskosa. Dans cet univers, cet événe- 
ment est le plus souvent appelé Grand 
Chambardement. 

grappe : Groupe de deux domaines ou plus 
assemblés dans la même région des Brumes. 

Heure des Ombres Hurlantes, l’ : Une 
nuit terrifiante de l’automne 752, où une masse 
d'ombres vivantes s'est écrasée sur le Fort 
Nedragaard à Sithicus, tuant apparemment le che- 
valier noir qui régnait sur l'endroit. 

Île de Terreur : Un domaine isolé entouré 
de toutes parts par les Brumes. 

Innocence : l'absence totale de mal dans un 
esprit mortel. Les créatures maléfiques sont à la fois 
attirées et menacées par l’Innocence, comme des 
papillons par une flamme. 

Jet d'horreur : Un jet de Volonté contre les 
effets de l'horreur. 

Jet de folie : Un jet de Volonté contre les 
effets de la folie. 

Jet de terreur : Un jet de Volonté contre 
les effets de la terreur. 

Les Brumes : En tant que Frontière 
Brumeuse, ces bancs de brouillard surnaturel 
séparent les grappes et les Îles de Terreur. Les 
Brumes peuvent aussi apparaître à n'importe 
quel endroit ou moment à Ravenloft. On sup- 
pose qu'il s’agit d'agents des Sombres 
Puissances, et qu’elles peuvent déformer le 
temps et l’espace. 

lignée : Une chaîne d'infection lycan- 
thrope remontant à un même lycanthrope. 

Niveau Culturel (NC) : Une mesure 
approximative du niveau technologique d’une 
communauté. Affecte la disponibilité de cer- 
taines connaissances et équipements. 

Quasi éthéré, le : La frontière entre 
Ravenloft et le Plan Éthéré. 

rang : Mesure du pouvoir des fantômes, de 
la résonance éthérée, et des anciens morts. 

Ravenloft : Terme descriptif pour le cadre 
du jeu. Pour les personnages dans les Terres des 
Brumes, Ravenloft n’est qu'un château en 
Barovie. 

Requiem, le : Catastrophique événement 
en 750, où une vague croissante d'énergie néga- 
tive a tué tout Il Aluk. On crut que le roi de 


Darkon était mort dans cette explosion, mais il a 
récemment refait surface. 

résonance éthérée : le paysage du quasi- 
éthéré, façonné par les échos d'événements lourds 
d'émotions. 

Sinistre Moisson, la : Conspiration meur- 
trière conçue pour amasser des âmes afin d’alimen- 
ter une grande et terrible expérience magique. Elle 
dura de 748 à 750, et culmina avec le Requiem. 

sombre seigneur : Le sinistre maître — et ultime 
prisonnier — d'un domaine. Terme descriptif, il n’est 
jamais utilisé par les personnages dans leur univers. 

Sombres Puissances : Les forces divines et 
invisibles qui façonnent le Royaume de l'Épou- 
vante. Terme descriptif ; leur nature et leurs inten- 
tions demeurent un mystère. 

test de récupération : Jet de Volonté faire pour 
se remettre des effets de l’horreur ou de la folie. Un 
échec n’entraîne pas de nouvelle pénalité. 

test des puissances : un jet de dés en pour- 
centage qui détermine si les Sombres Pouvoirs 
répondent à des actes maléfiques. 

Vistani : Un peuple mystérieux et proche des 
Gitans qui traverse la Terre des Brumes. On les 
craint et on les respecte pour leur mauvais œil et le 
pouvoir qu’ils ont sur les Brumes. Vistani est un 
pluriel, dont le singulier est Vistana. 

Voie Brumeuse : Un itinéraire relativement 
fiable à travers les brumes. 


Cher Oncle Georges, & 

Fespère que vous allez Éien. Même si vous ne nous répondez pas, une fois de plus, sachez ge vous 
êles loujours dans nos cœurs. Se regrette de vous dire que la santé de Srand-père s'est dégradée. 
vous demande souven! ; il demande même parfois notre mère, que son âme repose en pañx. 

Laurie ef moi sommes allées sur la tombe d'Oncle Rudolph, aujourd'hui. La pierre lombale a été 
achevée pendant que nous éfions à l'étranger, cherchant à approfondir des rumeurs sur une éfrange 
créature aperçue en dehors de Rotwold. Père nous a grondées d'avoir demandé un monument aussi 
«riche» pour une tombe vide, maïs ces dernières années, la plupart de nos activités semblent déplaire 
à Père. Je comprends qu’il est simplement soucieux de notre devenir, ef peut-être de nore réputa- 
lion, amis j'aimeraïs tant qu il comprenne l'importance de nofre vocation. 

ais je suis égoïste. Debout devant la lombe de van Füchlen, je me suis souvenue des événements 
qui l'avaien{ mené sur le chemin de son combal contre Les forces des ténèbres. Îe ne puis m'imaginer 
endurer une {elle souffrance : voir son fils unique enlevé ef vendu à un vampire, puis être forcé de lui 
enfoncer un pieu dans le cœur ? Ël que ce même vampire vienne assassiner votre femme pour se ven- 
ger ? Fuis passer les {rente années suivantes accablé par une malédiction Uistanr qui tentait de 
détruire fous ceux qu'il aimait ? 

(07 malgré cela, Oncle Rudolph n’a pas succombé au désespoir. avait la force de caractère suf- 
Fisante pour dédier sa vie à la justice, el non à la vengeance. Ël en révélant la vraie nature des enfants 
de la nuit dans ses guides, il a offer! celle expérience ef celle sagesse à fous ceux qui partageaïenf sa 
quête. 

Fier dans ma vie ne saurai! êfre comparé à celle {ragédie. Comme pourrais-je me mesurer à 
l'aune d'une telle vertu, d’une telle volonté ? Baurie ef mor n'avons jamais connu notre mère. Nous 
2e pouvons porler son deuil, bien que nous ayons déjà senti le vide que son frépas a laissé dans la vie 
de ceux gui nous sonf proches. Le sais de quelle ragédie vous parleriez, mon Oncle. Fussiez-vous 
avec nous, je sais que vous me rappelleriez cefe affaque, ef qu’une fois de plus vous prétendriez en être 
responsable. Wars je dois Le répéter : les anachorèles m'ont bien guérie. Toutes Les cicatrices se sont 
effacées, dans ma chair comme dans mon esprit. Uous n'avez pas mon sang sur les mains, Oncle 
George, el j'espère qu’un jour vous pourrez l’accepter. La faute de cette attaque pèse sur une seule 
créature, ef un jour elle paiera pour ses actes, dans celte vie ou dans la suivante. En vous exilan{ loin 
de votre famille pour la chasser, vous ne faites que rajouter à la souffrance qu’elle a causée. 

Non, dry a aucune fragédie dans ma vie qui puisse rivaliser avec celle ga Oncle Radof dut por- 
Ler. La douleur de var Richten repose dans son lombeau, maïs Laurie ef mor avons consacré nos vies 
à nous assurer que son hérifage survivraïl à jamais. 

Nous recevons encore quelques lettres à l'atelier de Radolp£, presque cing ans après sa dispari- 
lion. Certaines viennent de vieux amis qui le cherchent! ; nous en recevons de moins en moins, à mesure 
que lous apprenneni à accepler son frépas. Maïs d’autres lettres le supplient d'apporter son aide 
contre les légions de la nuit. Au début, foutes étaient adressées au Dr. Uan Fichier, maïs quand nous 
avons publié les nouvelles éditions de ses livres, ces leltres onf commencé à nous être adressées, à 
Laurie ef moi. Ces cris recevron{ une réponse. 


La perte d'Oncle Fudoff est la seule fragédie irréparable que Laurie e{ moi avons jamais connue 


dans notre quête du Bien. Îe ne peux que prier pour que ce soit la dernière. 


Fevenez, je vous en prie, 


Gennifer Vealhermay- Fexgrove 


Ebaptre- Deux 


a seule chose nécessaire au triomphe du mal 
est que les hommes de bien ne fassent rien. 

— Edmund Burke (1770) 

Le monde de Ravenloft est pris entre 
la lumière et les ténèbres. Il abrite des 
horreurs et des cauchemars, mais même dans le 
Royaume de l’Épouvante, ce mal ne règne pas en 
maître. Certains de ceux qui rencontrent ces créa- 
tures tombent sous leurs griffes. D'autres succom- 
bent à tous les charmes dont le mal peut se parer, 
et rejoignent les rangs des damnés. Mais certaines 
âmes possèdent la vertu et la volonté de faire face 
aux forces des ténèbres et d’en ressortir victo- 
rieuses. Ces rares âmes sont Les héros de la Terre des 
Brumes. Si les personnages des joueurs persévèrent, 
ils pourront sauver des vies, racheter des âmes, châ- 
tier des malfaisants, et peut-être laisser derrière eux 
un monde meilleur qu’à leur arrivée. Mais le che- 
min est dangereux ; les héros qui manqueront d’as- 
tuce ou de sagesse précipiteront peut-être leur 
propre trépas, et ceux qui auront été séduits par la 
corruption connaîtront un destin bien moins 
agréable que la mort. 

Les aventuriers de toutes les races et de toutes 
les classes peuvent intervenir à Ravenloft, mais 
tous doivent obéir aux règles des Sombres 
Puissances. Si celles-ci trouvent qu’une capacité 
particulière est tout à fait déplacée — ou intéres- 
sante — les personnages pourraient voir ses effets 
subtilement modifiés. Ces changements s’appli- 
quent à toutes les créatures du Royaume de l'Épou- 
vante, qu’elles en soient résidentes depuis toujours 
ou à peine émergées des Brumes. Les sections qui 
suivent donnent toutes les indications nécessaires 
pour modifier les personnages en vue d’une cam- 
pagne de Ravenloft. 

Tout d’abord, «Races» présente à nouveau les 
races humaines et non humaines, expliquant leur 
rôle dans la société de Ravenloft. 

Ensuite, «Classes» détaille les effets des Brumes 
sur chaque classe d’aventurier du Md], et indique 
les rôles qu'ils tiennent souvent dans les campagnes 
de Ravenloft. 

«Compétences» porte un regard nouveau sur 
quelques compétences connues, et ajoute la com- 
pétence d’Hypnotisme. 

La section qui suit, «Dons», offre plusieurs nou- 
velles capacités pour les personnages. Les héros de 
Ravenloft peuvent être capables de contacter le 
royaume des esprits, de passer inaperçu parmi les 
morts-vivants, ou de se remémorer des connais- 
sances possédées dans une vie antérieure. 

Ensuite, «Fois» présente les religions les plus 
influentes de Ravenloft, avec deux nouveaux 
domaines des prêtres. 

«Équipement» propose de nouveaux accessoires 
pour les héros — et leurs ennemis. 


Enfin, «Dernières pensées» propose quelques 
idées quant à la personnalité des héros. 


on malheur est que je ressemble encore par 
trop à un homme. 
— Victor Hugo, Notre-Dame de Paris 


Races 

(1) Quoique les humains composent la 
vaste majorité de la population de 

Ravenloft, toutes les races civilisées sont présentes 
sous une forme ou une autre. Toutes les caractéris- 
tiques raciales sont conformes à celles présentées 
dans le MdJ. Une nouvelle race de personnage, les 
demi-Vistani, est présentée à la fin de cette section. 

Terres natales : Centres culturels importants 
pour cette race. 

Dons recommandés : Les races non humaines 
sont souvent connues pour certaines caractéris- 
tiques particulières, comme le don des Nains pour 
la métallurgie. Les membres de la race citée ont 
souvent un ou plusieurs de ces dons. Ce ne sont 
toutefois que des suggestions, et non des restric- 
tions. 

DR de base : Modificateur racial du Degré de 
rejet du personnage ; voir encadré. 


Langues de départ 


Les Domaines de l'Épouvante abritent diffé- 
rentes cultures, souvent isolées. Il n’y a donc pas de 
langage Commun. Les personnages peuvent rem- 
placer le Commun par la langue de n'importe quel 
domaine pour refléter leur langue maternelle, et 
peuvent prendre des langues d’autres domaines en 
tant que langues supplémentaires. Le Chapitre 4 
dresse la liste de tous les domaines avec leurs 
langues indigènes. Quelques langages ont pris de 
l'importance dans le Royaume de l'Épouvante et 
sont donc particulièrement utiles. Chaque langue 
possède son propre alphabet. 

Balok : Le plus ancien langage de Ravenloft, 
parti de sa Barovie natale pour traverser tous les 
Balinoks et atteindre le sud-ouest du Cœur. Le 
Balok est marqué par des consonnes gutturales et 
des voyelles épaisses, et n’est pas très agréable à 
l'oreille. Toutefois, beaucoup des domaines cen- 
traux où l’on parle Balok possèdent des routes com- 
merciales, et il est devenu la langue commerciale 
pour la plupart des marchands et des aubergistes. 

Darkonien : Ce langage complexe et très struc- 
turé ne s’est pas répandu hors des frontières de 
Darkon. Toutefois, la simple taille de ce royaume 
garantit que le Darkonien demeure important. 
Beaucoup de non-humains, comme les elfes et les 
nains, sont natifs de Darkon, et mélangent le 
Darkonien à leur langue natale ; bien des sorciers 
ont quant à eux remarqué que les définitions très 


précises du Darkonien se prêtent particulièrement Pumains 


aux écrits magiques. 

Draconique : Bien que peu de personnes aient 
vu ces grands vers dans le Royaume de l’Épouvante, 
eur langue reste le langage magique par excellence. 
Quelques érudits soupçonnent que les origines de 
avenloft se trouvent dans un autre monde, et que 
quand ce monde a amené les arts profanes à 
avenloft, il les a enregistrés dans le langage des 
dragons. Quoi qu'il en soit, personne ne parle 
Draconique à Ravenloft ; ce n’est qu’un moyen 
pour les sorciers de cacher leurs secrets aux yeux 
inquisiteurs. 

Mordentais : Ce langage est divisé en deux dia- 
ectes distincts, aux vocabulaires très différents. Le 
«Haut» Mordentais est préféré par les classes éle- 
vées, tandis que la pratique du «Bas» Mordentais 
stigmatise l’appartenance à la populace. Les érudits 
avancent que ce clivage linguistique pourrait pro- 
venir de la fusion imparfaite de deux langages à pré- 
sent disparus. Le résultat est une langue particuliè- 
rement flexible, qui s'est répandue dans tout le 
nord-ouest du Cœur. En raison 
de son association avec les 
domaines très cultivés du 
nord-ouest, le Mordentais 
est généralement consi- 
déré comme le langage 
de la littérature. 

Vaasi : Ce lan- 
gage, très recon- 
naissable à ses 
voyelles harmo- 
nieuses, est forte- 
ment associé aux 
cultures du sud- 
ouest du 
Cœur. La loi 
de l'Église 
prévoit par 
exemple que 
tous les rites 
de l'Église du 
Justicier doi- 
vent être réci- 
tés en Vaasi ; tous 
les textes doivent uti- 
liser son écriture. 
Un patois pratiqué 
à Kartakass, mêlant 
le Vaasi et le dia- 
lecte sithicain dit 
Elfique, est considéré 
comme très poétique 
et a la préférence 
des bardes et des 
ménestrels. 


Les humains sont le standard selon lequel 
toutes les autres races doivent être mesurées. Ils 
forment une si vaste majorité à Ravenloft que 
beaucoup ne connaissent les races non humaines 
que par les rumeurs ou les légendes. Les humains 
sont présents dans tous les secteurs de la société, 
et représentent une large gamme de cultures et de 
groupes ethniques. Les traits communs aux 
humains de domaines spécifiques sont décrits dans 
le chapitre 4. 

Certains sages se sont demandés pourquoi les 
humains sont si prépondérants dans la Terre des 
Brumes. Les Sombres Puissances sont-elles attirées 
par quelque étincelle inhérente à l'esprit humain, 
absente chez les autres races ? Dans ce cas, voici 
une possibilité : chaque être humain porte en lui le 
potentiel d'accomplir de bonnes choses ou de com- 
mettre des crimes innommables, et peut choisir le 
chemin qu'il veut suivre. Les humains sont les 
maîtres de leur propre nature ; c'est à la fois leur 
grande force et leur défaut le plus flagrant. 

Terres natales : On trouve des communautés 
humaines dans tous les domaines habités. Même 
Sithicus abrite de petites 

communautés humaines. 

Certains domaines n’ont 

aucune implantation 

humaine «civilisée», bien 

qu'on puisse y rencontrer 
des campements hu- 

mains ou des éléments 
nomades. 

Dons recom- 
mandés : Tous. 
Voir le chapitre 

4 pour les carac- 
téristiques com- 
munes des 
peuples de 
chaque domaine. 

Degré de 
Rejet de base : O 


Races non 
bumaines 


Malgré les 
spéculations qui 
précèdent, les 
humains ne sont 
pas la seule race 
à posséder un 
libre arbitre. Il 

est exact que les 
non-humains pos- 


te sèdent des caracté- 


4 Degré de Rejet 
> 


3 
% 
LS 
3 
% 
% Représentation, mais comme un bonus pour ceux d’Intimidation. Le DR ne s'applique pas quand le personnage inter- 


La plupart des habitants vivent et meurent sans s'éloigner de plus de quelques kilomètres du lieu de leur naissance 
et peuvent vivre toute leur existence sans rencontrer quoi que ce soit qu’ils jugent surnaturel. Quand cela est com- 
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voire ce qu’il porte. Quand le DR augmente, l'attitude des gens envers le personnage passe de distante à craintive. 
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ristiques innées indéniables, comme l’industrie 
naine ou la curiosité des halfelins. Quelques sages - 
tous des humains, bien sûr — affirment que les créa- 
tures inhumaines de Ravenloft, des elfes aux 
gnomes en passant par les vampires et les lycan- 
thropes, ne sont que des facettes de l'âme humaine 
placées dans le monde par des dieux anonymes pour 
porter une ombre sur la lumière de l'humanité. La 
plupart des non-humains rient devant ces idées, 
car leurs caractéristiques culturelles ne sont pas 
gravées dans la pierre. Les non-humains ont certes 
des tendances, mais ils sont tout aussi responsables 
de leur propre destin que n’importe quel mortel. 
À la rare exception de quelques domaines, 
comme Darkon ou Sithicus, les non-humains 
reçoivent un accueil assez froid quand ils entrent 
sur les terres des hommes. Dans certaines 
régions, on considère les non-humains comme 
des monstres contre nature, qu'il faut prendre 
en pitié ou tourner en ridicule. Dans d’autres 
terres, les humains réagiront avec une peur 
superstitieuse et ancestrale. Les non-humains 
qui se rendent dans certains domaines comme la 
Falkovnie ou le Tepest risquent même leur vie. 


Calibans 


Les orques sont inconnus à Ravenloft, même en 
tant que créatures de légende. Les demi-orques ne 
sont donc pas natifs de la Terre des Brumes. 
Toutefois, certaines créatures occupent la même 
place : les calibans. Heureusement rares, les cali- 
bans sont des humains déformés par une exposition 
à une magie malfaisante pendant qu'ils étaient 
encore dans le sein de leur mère. La naissance d'un 


caliban dans une communauté est souvent vue 
comme un signe de sorcellerie — et notamment de 
la présence corruptrice d’une guenaude. 

Les calibans sont des humanoïdes puissants mais 
difformes. Tous les calibans sont différents, mais les 
difformités courantes sont un dos bossu, des 
membres tordus, des traits asymétriques, une peau 
écailleuse, des dents proéminentes (comme des 
défenses). On les considère souvent brutaux et sau- 
vages ; leur nom est une corruption de «cannibale», 
donné en raison d’une de leurs habitudes les plus 
déplaisantes. En fait, beaucoup de calibans sont 
effectivement simples d'esprit. Mais cela vient sou- 
vent de leur éducation. Rejetés pour leur mons- 
truosité, la plupart des calibans passent leur vie 
cachés dans des caves sombres ou fuient la civilisa- 
tion pour s'aventurer dans la nature. En vérité, le 
cœur d’un caliban peut être aussi pur et noble que 
celui de n'importe quel humain. 

Utilisez les caractéristiques raciales du demi- 
orque du Md] pour créer un personnage joueur cali- 
ban. 

Terres natales : En tant que créatures surnatu- 
relles, les calibans peuvent provenir de n'importe 
quel domaine peuplé. La plupart naissent dans les 
terres où la magie est assez courante, comme 
Darkon, Hazlan et le Tepest. 

Dons recommandés : Vigilance, Endurance, 
Vigueur surhumaine, Blasé, Lunatique, Course, 
Talent (Intimidation, Sens de la Nature), Voix 
enragée. 

Degré de Rejet de base : 5 


Nains 

Les nains sont une race robuste, 
aussi solide que les montagnes 
qui sont leur foyer. Leur 
peau, généralement hâlée ou 
ambrée, est rugueuse et sou- 
vent maculée de suie ou de 
poussière de minerai, car 
les nains aiment montrer 
la dureté de leurs travaux. 
La couleur de leurs che- 
veux et de leurs yeux va 
de la rouille au 
brun ou au noir ; 
les cheveux des 
nains tournent sou- 
vent à l’argenté ou au gris 
ardoise vers l’âge adulte. Les 
nains préfèrent les mêmes 
nuances sombres et terriennes 
dans leurs vêtements, souvent 
rehaussés de métaux précieux. 

L'esprit des nains est centré 
sur la forge et la famille. Ils 


observent toutes sortes de dévotions — au dur labeur, 
à leur clan, et à leurs codes d'honneur. Un nain n’a 
rien de plus précieux que sa famille, et rien d'aussi 
beau qu’un acier finement ouvragé. Les nains ont 
peu de temps pour les frivolités. Leur musique est 
faite entièrement de lamentations pour les ancêtres 
ou d’hymnes à la tradition du clan. Les autres races 
voient souvent les nains comme des créatures 
sinistres et sans humour, mais ne tarissent jamais 
d'éloges sur leur artisanat. 

Les nains prétendent avoir une parenté spirituelle 
avec la terre elle-même. Certains humains ont 
déformé ces paroles, croyant que les nains sont des 
élémentaires de la terre. Beaucoup d'histoires 
humaines parlent de nains qui ont besoin de manger 
de l'or ou des pierres précieuses, sous peine de se trans- 
ormer en pierre si la lumière du soleil les effleure. 

Terres natales : le centre de la culture naine est 
a ville des Chutes de la Tempé à Darkon, quoique 
a voisine Corvia abrite une population naine 
considérable. Des communautés naines plus 
réduites se sont aussi répandues le long des Balinoks 
et vers d’autres régions montagneuses, comme la 
Bête Assoupie en Lamordie. Ces dernières années, 
es explorateurs nains ont également fait quelques 
incursions dans la région abandonnée des 
Montagnes de la Misère, autrefois appelée Arak. Ils 
y ont travaillé à rouvrir d'anciennes mines, ainsi 
qu’une route commerciale trop longtemps négligée, 
qui reliait autrefois les Chutes de Tempé à Liara en 
Nouvelle Vaasie. 


Dons recommandés : Dos 
au mur, Courage, Création 
d'armes et d'armures magiques, 
Endurance, Vigueur surhu- 
maine, Volonté de fer, Blasé, 
Talent (Artisanat [fabrication 
d’armures, ferronnerie, 
Maçonnerie, fabrication 
d’armes]) 
à Degré de Rejet 
NX de base : 3 


NY Elfes 


Il existe à 
Ravenloft deux 
sociétés elfes appa- 
remment sans rapport 


entre elles. Les elfes 
de Darkon ont généra- 
lement les cheveux 
noirs et les yeux verts, 
violets ou gris. Les elfes 
du domaine de Sithicus 
ont tous des cheveux 
argentés et les yeux 
ambrés. Ces deux 


? 


groupes partagent les caractéristiques 
elfiques que sont les oreilles pointues, 
les trains fins et une silhouette 
élancée. Les elfes 
préfèrent se vêtir RS 
de tissus légers et LfK 
fins, comme la soie 
ou le satin. Les elfes 
sithicains préfèrent les 
couleurs ternes, mais la 
mode des elfes darkoniens 
suit les saisons : vert et bleu 
pastels en été, 
suivis d'orange, 
jaune et rouge 
quand les arbres 
prennent les couleurs 
de l'automne. Au cours 
des mois d'hiver, les elfes 
darkoniens se limitent au blanc, au 
noir et aux tons de gris, pour les rem- 
placer par une explosion de couleurs 
à la venue du printemps. 

Le «doux peuple» est enfant de 
la nature, respecté de certains 
hommes mais craint en silence 
par les autres. Leur vie se 
mesure en siècles, et ils ne 
connaissent pas la même 
impatience que les 
humains. S'il le faut, les 
elfes peuvent réagir aussi 
ite que n'importe quelle 
autre race, mais ils ne 
voient aucun mal à consacrer plu- 
sieurs mois, voire des années, à 
parfaire un sonnet, à observer la 
beauté, ou à se lancer dans la poursuite du plaisir. Les 
humains disent souvent que les elfes sont hédonistes, 
et assurent qu’ils n'ont de la mort qu'une compré- 
hension de spectateur. En fait, dans certaines 
contrées, les elfes sont souvent pris — à tort — pour 
des créatures féeriques, des esprits de la nature 
immortels qui se contentent de singer la forme 
humaine. Plus d’un malheureux elfe a vu son immor- 
talité remise en cause par les inquisiteurs du Tepest. 

Terres natales : La Terre des Brumes de Darkon 
contiennent trois communautés elfiques princi- 
pales - Neblus, Nevuchar-aux-Sources et Sidnar — 
où les elfes se mêlent librement aux autres races. De 
l’autre côté du Cœur, Sithicus est le seul domaine 
dont la population est majoritairement non 
humaine. Les légendes parlent d’autres cités 
cachées aux yeux humains par la puissante magie 
elfique ou les Brumes. 

Les elfes s'installent parfois dans les cités 
humaines, où ils peuvent devenir des intellectuels 


\ 


respectés. Dans certains lieux, on parle 
d’elfes devenus conseillers de dynas- 
ties humaines entières. 

Dons recommandés : Vigilance, 
Empathie éthérée, Écriture de par- 
chemins, Talent (Sens de la nature), 
Pistage, et tout don métamagique 

ou de création d'objet. 
Degré de Rejet de base : 3 


Les gnomes sont des huma- 
noïdes aux membres décharnés, à 
la peau bronzée et au visage rata- 
tiné. Leurs cheveux sont clairs et 
leurs grands yeux bleus sont brillants. 

La plupart des humains ont moins 
peur des gnomes que des autres races 
non humaines en raison de leur 
petite taille. Mais ils restent craintifs 
devant leurs pouvoirs magiques 
innés et leur personnalité excen- 
trique. Les gnomes préfèrent porter 
des vêtements confortables, dans 
des couleurs primaires vives, déco- 
rés de bijoux et de pierres pré- 
cieuses qui seraient de mauvais 
goût pour toute autre personne. 

Les gnomes possèdent une 
curiosité intellectuelle extrême. 

Ils sont fascinés par les détails 
minutieux, qu'il s'agisse de 
devinettes ou des petits 
rouages d’une montre de 
poche. Les gnomes aiment particulièrement 
résoudre une énigme complexe — faire naître l'ordre 
au sein du chaos. Les gnomes sont souvent alchi- 
mistes, joailliers, ingénieurs ou horlogers. 

Beaucoup de gnomes possèdent également un 
sens de l'humour cruel et morbide. Les gnomes pas- 
sent souvent le temps en racontant des contes 
macabres emprunts d’ironie, et ils adorent jouer des 
tours aux gens, surtout aux personnes qu’ils consi- 
dèrent trop sinistres. Les tours des gnomes sont 
généralement très élaborés, mais ne visent jamais à 
nuire réellement à leur cible. 

Terres natales : La plus grande colonie gnome 
de Ravenloft est la ville de Mayvin, dans le 
Darkon. La forte demande qui existe pour les com- 
pétences des gnomes a également attiré de petites 
communautés — rarement plus d'une centaine 
d'individus — vers Valachan et Hazlan. La plus 
grande population gnome en dehors de Darkon — 
toujours moins de 150 personnes en tout — se 
trouve en Nouvelle Vaasie, où il est devenu à la 
mode pour les nobles d’avoir un bouffon gnome à 
leur cour. La rumeur veut que ces bouffons servent 


également d’espions pour la couronne, aidés en 
cela par leurs pouvoirs magiques et leur petite 
taille. 

Dons recommandés : Vigilance, Création de 
baguettes magiques, Création d'objets merveilleux, 
Esquive, Écriture de parchemins, Talent (Bluff, 
Artisanat [alchimie, horlogerie, fabrication d'armes 
à feu, serrurerie]). 

Degré de Rejet de base : 2 


Demi-elfes (Gnfants des fées) 


Les demi-elfes sont le produit de rares aventures 
entre les elfes et les humains. Quoique les demi- 
elfes héritent de la plupart des traits de leur parent 
humain, ils conservent souvent certaines caracté- 
ristiques elfiques : oreilles pointues, traits anguleux, 
et des yeux verts ou violets. Les demi-elfes n’ont 
aucune communauté propre, et adoptent souvent la 
mode humaine en vigueur dans leur terre natale. 

Quoique les demi-elfes soient en danger dans 
certains domaines, comme la Falkovnie ou le 
Tepest, ils ne rencontrent pas le même degré d'ani- 
mosité que les autres non-humains dans la plupart 
des domaines. Les demi-elfes sont en général pris 
en pitié par les elfes et les humains ; certains les 
considèrent même légèrement maudits par leur 
héritage. On dit que les demi-elfes sont condam- 
nés à vivre plus longtemps que les humains qu'ils 
aiment, et à vieillir et mourir sous les yeux de 
leurs parents elfiques. Les demi-elfes ont du 
mal à entretenir des relations à long terme. 
Forcés d’adopter la vie d’un étranger — sans 


toutefois être haïs ou méprisés comme les calibans 
— les demi-elfes s’enorgueillissent souvent de leur 
nature iconoclaste. Beaucoup déversent leur soli- 
tude et leur angoisse dans les arts, devenant musi- 
ciens ou bardes errants. Quelques uns rejettent 
même leur nom, adoptant des titres dramatiques 
comme le Hanteur des Vents ou Cherche-la-Mort. 

Terres natales : Comme les calibans, les demi- 
elfes sont des créatures inhabituelles. Un demi-elfes 
peut naître d’un elfe errant dans n'importe quel 
domaine, mais la plupart viennent des régions 
autour des terres elfiques de l’est de Darkon ou de 
Sithicus. 

Dons recommandés : Vigilance, Volonté de fer, 
Blasé, Roux, Course, Pistage, Talent (Diplomatie, 
Déguisement, Représentation). 

Degré de Rejet de base : 1 


Palfelins 


Les halfelins sont de petits humanoïdes, faciles à 
confondre au premier abord avec des enfants 
humains. Les halfelins possèdent en outre une 
curiosité assez infantile pour le monde qui les 
entoure, ce qui les conduit parfois à s’égarer. Les 
halfelins préfèrent les vêtements simples et confor- 
tables, et évitent lostentation. Leurs cheveux et 
leurs yeux sont généralement brun foncé. 

Les halfelins ont la chance de généralement 
échapper à l’animosité que rencontrent les autres 
races non humaines. Grâce à leur petite taille et 
leur absence de pouvoirs surnaturels, les halfelins 
n'inspirent aucune crainte aux humains. Ceux-ci 
respectent le courage des halfelins, et leur bonne 
humeur habituelle — parfois un peu trop. Les 
humains ont tendance à traiter les halfelins avec 
une bonhomie condescendante, croyant que tous 
les halfelins sont aussi innocents et inoffensifs que 
les enfants auxquels ils ressemblent. Certains 
bardes humains assurent que les halfelins furent 
créés par une puissante guenaude qui voulait puri- 
fier un être humain en chassant tout le mal de son 
corps. L'expérience a réussi, mais la victime ne fai- 
sait plus que la moitié de sa taille, sa «part des 
ténèbres» ayant disparu à jamais. Les halfelins ne 
prêtent que peu de foi à cette légende. 

Terres natales : La plupart des halfelins sont 
nomades, voyageant en clans d'un domaine à 
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l’autre. À la différence des Vistani qui sont toujours 
sur les routes, les Halfelins ont tendance à s’enraci- 
ner dans la même région pendant quelques années, 
l'explorant à satiété avant de reprendre leur che- 
min. Tout regroupement de population de taille 
respectable à Ravenloft peut accueillir une commu- 
nauté halfeline, quoiqu'il puisse s’agir de ghettos. 

Certains halfelins se sont installés dans des com- 
munautés permanentes. Les deux plus grandes se 
trouvent à Darkon. Les halfelins de la cité de 
Rivalis élèvent des chèvres, produisent du fromage 
et s'enorgueillissent de leurs jardins floraux. La ville 
de Delagia survit grâce à la pêche, et est bâtie sur le 
Lac Korst, sur le principe des barrages de castors. 

On parle d’un village de halfelins dans les forêts 
de Sithicus. Ces halfelins furent horriblement tor- 
turés par le chevalier noir qui dirigeait cette terre 
jusqu'alors. On dit que ce sont à présent des créa- 
tures folles et sauvages. 

Dons recommandés : Courage, Esquive, 
Souplesse du serpent, Ouverture d'esprit, Talent 
(Diplomatie, Acrobaties), Botte secrète. 

Degré de Rejet de base : 1 


Nouvelle race : Demi-Vistani 


Les demi-Vistani (ou giogoto, dans la parlanxa 
Vistani [voir ci-dessous]) sont le résultat de l’union 
d’un vistana et d’un giorgio (n'importe quel humain 
non Vistani). À la différence des autres races spé- 
ciales de Ravenloft, les demi-Vistani sont entière- 
ment humains. Toutefois, les caractéristiques dont 
ils héritent en raison de leur ascendance Vistani les 
séparent des hommes normaux. 

Les aventures entre giorgio et Vistani sont sou- 
vent brèves et torrides. Le gouffre culturel est pro- 
fond, et peu de giogoto grandissent au milieu de 
leurs deux parents. La plupart du temps, le parent 
vistana s'en va dans la nuit, abandonnant l'enfant 
au giorgio. Plus rarement, c'est la tribu du parent 
vistana qui s'occupe d'élever l’enfant. Quoi qu'il en 
soit, l'enfant sera entouré mais jamais vraiment 
accepté. La famille giorgio du giogoto craindra que 
l'enfant ne développe l'un des talents particuliers 
de sa famille Vistani, et puisque le giogoto n’est pas 
complètement « de leur sang», il sera incapable de 
vivre dans le même monde que les Vistani. 

Un joueur créant un personnage giogoto devrait 
se reporter à la section «Les Vistani» dans le cha- 
pitre 5 pour plus de renseignements. 

Personnalité : L'héritage du giogoto est un foyer 
brisé. Beaucoup passent leur vie hantés par leur jeu- 
nesse ; un enfant rejeté devient souvent en gran- 
dissant un adulte timide et réservé. Il n’est pas aisé 
de passer outre le gouffre culturel de leur naissance, 
et la plupart des giogoto adoptent une culture au 
détriment de l’autre. Ils peuvent adhérer aux cou- 
tumes de leur terre natale ou s’entourer de la mys- 


tique Vistani. Quel que soit leur choix, les demi- 
Vistani sont généralement des individus passionnés 
et pessimistes. 

Description physique : Les demi-Vistani res- 
semblent à leurs parents Vistani, héritant souvent 
de leurs traits anguleux et aquilins, de leurs yeux et 
de leurs cheveux brun très foncé, voire noir. Leur 
peau est mate ou olivâtre. Bien sûr, les giogoto pos- 
sèdent souvent d’autres caractéristiques de leur 
parent giorgio. Un giogoto peut dissimuler son héri- 
tage Vistani, réussissant à tromper les giorgio avec 
un jet réussi en Déguisement (considéré comme des 
détails mineurs seulement). De tels stratagèmes 
n'’affectent pas les Vistani, qui reconnaissent au 
moindre coup d'œil ceux qui sont 
«du sang». 

Relations : Les giogoto 
sont pris entre deux 
mondes ; les giorgio les 
traitent comme des Vistani, 
et les Vistani les traitent 
comme des  giorgio. 
L'opinion d'un giogoto sur 
les non-humains reflète 
souvent celle de sa terre 
natale. Il est toutefois 
courant que les gio- 
goto soient plus 
accueillants 
envers les créatures 
rejetées, comme les 
calibans ou les demi- 
elfes. 

Alignement : De 
bien des façons, la vie 
d'un giogoto ressemble 
à celle d’un demi-elfe. 
Beaucoup de demi- 
Vistani passent leur 
vie à l’écart de la 
société, et finissent 
souvent par se méfier 
de toute autorité. 
L'aligne-ment éthique 
d'un giogoto tend vers 
le chaos, mais ils ne 
son pas plus bons ou 
mauvais de nature que 
n'importe quel autre 
être humain. 

Terres natales : 
Les Vistani tra- 
versent sans 
relâche la Terre 
des Brumes, et 
un giogoto peut 
donc naître 


dans n'importe quel domaine. L'oppression impi- 
toyable que subissent les Vistani en Invidie rend les 
demi-Vistani plus rares dans ce domaine, tandis 
qu'ils sont un peu plus courants dans la Barovie voi- 
sine. Il n'existe aucune communauté permanente 
de demi-Vistani dans tout Ravenloft. 

Religion : Les giogoto élevés par les giorgio adop- 
tent en général la foi prédominante de leur terre 
natale. Les giogoto qui auront grandi chez les 
Vistani seront rarement religieux ; les Vistani 
n’adorent aucun dieu, et possèdent beaucoup de 
légendes quant aux mauvais traitements que des 

êtres divins leur ont infligés par le 
passé. Certains Vistani, surtout 
ceux de la tribu Vatraska, traitent 
toutefois le destin, les Brumes et 
les forces de la nature avec un res- 
pect qui frôle la révérence. 
Langage : Les giogoto n'ont pas 
de langage propre, mais 
apprennent ceux de leur terre 
natale. Les giogoto qui 
acceptent leur héritage 
Vistani apprennent sou- 
vent la parlanza, le lan- 
gage parlé des Vistani, 
et Les tralaks, le sys- 
tème Vistani de 
symboles de piste. 
Noms : Les 
giogoto élevés par 
les giorgio reçoi- 
vent souvent des 
noms tirés de la culture 
de leur domaine. Les gio- 
goto élevés par les Vistani 
sont nommés selon la tra- 
dition Vistani, et il n'est 
pas rare qu’un giogoto laissé 
aux bons soins de son 
parent giorgio reçoive le 
nom de son parent vistana. 

Prénoms Vistani mascu- 

lins : Bela, Grigori, Losif, 
Karol, Ludovic, Nicu, Pyotr, 
Simione, Stefan, Vasile. 
Prénoms Vistani féminins : 
Ana, Eliza, Isabela, Lela, 
Natasha, Papussa, Rozalina, 
Sofya, Ursula, Yvonne. 

Aventuriers : Beaucoup de 
giogoto deviennent vagabonds, 
cherchant le bonheur en 

terre étrangère. Beaucoup 
s'allient à d’autres parias ou 
excentriques au cours de leurs 
voyages perpétuels. 


Caractéristiques raciales des Demi-Vistani 

+ +2 Sagesse, -2 Charisme : les giogoto conser- 
vent des traces du puissant sixième sens de leur 
parent vistana, mais en tant que parias, ils sont pri- 
vés de la fierté ethnique des Vistani. 


+ Taille moyenne : en tant que créatures de 
taille moyenne, les demi-Vistani n’ont ni bonus ni 
pénalités particuliers à cause de leur taille. 

+ La vitesse de base d’un demi-Vistani est de 9 
mètres. 

+ +2 bonus racial sur les jets de Sens de la 
nature. Un giogoto hérite de l’affinité de son parent 
vistana pour la nature. Avec du carburant et de 
quoi faire une étincelle, un demi-Vistani peut tou- 
jours allumer un feu en une action simple, même en 
conditions difficiles (pluie tombante, bourrasques, 
et ainsi de suite). Quand la survie en environne- 
ment naturel dépend de pouvoir allumer un feu, le 
bonus racial du demi-Vistani pour les jets de Sens 
de la nature passe à +4. 

+ Sang dilué : Pour tous les capacités et effets spé- 
ciaux, les demi-Vistani sont considérés comme des 
humains, bien qu’ils ne gagnent pas le don ou point 
de compétence supplémentaire que reçoivent les 
humains normaux. Seuls les Vistani de pure souche 
peuvent utiliser les sorts spéciaux ou les objets 
magiques possédant des pouvoirs réservés aux 
Vistani. 

+ Folie de lune : Un giogoto souffre de lunatio au 
cours de la pleine lune, chaque mois, son esprit 
s'embrumant sous l’agitation et l'angoisse. Il ne 
peut plus préparer de sorts ou guérir naturellement 
pendant cette période. Pendant chacune des trois 
nuits de pleine lune, il doit réussir un jet de 
Volonté (DD 15) ou s'enfuir dans la nuit. 

+ Degré de Rejet de base : 2. Un giogoto qui 
cache ses origines Vistani peut réduire son DR de 
base à 0 avec un jet réussi de Déguisement (voir 
plus haut). 

+ Langues automatiques : N'importe quel lan- 
gage de domaine. Langages bonus : N'importe quel 
langage de domaine, parlanza (dont les tralaks). Les 
demi-Vistani apprennent souvent les langues de 
leurs parents vistana et giorgio. 

+ Dons recommandés : Vigilance, Empathie 
éthérée, Lunatique, Pistage, Voix enragée. 

+ Héritage tribal : Un personnage giogoto doit 
sélectionner une tribu dans la liste au moment de sa 
création, pour traduire la branche de son ancêtre 
Vistani (d’autres renseignements sur les tasques 
Vistani sont disponibles dans le chapitre 5). Cette 
tribu détermine quelques avantages supplémen- 
taires et les classes préférentielles. 

Canjar : Bonus racial +2 sur les jets de 
Connaissance des sorts. Ce bonus passe à +4 pour 
apprendre de nouveaux sorts. Classe préférentielle : 
Magicien. 


Corvara : Bonus racial +2 sur les jets de 
Crochetage et Psychologie. Classe préférentielle : 
Roublard. 

Equaar : Bonus racial +2 sur les jets de Dressage 
et d'Équitation. Classe préférentielle : Rôdeur. 

Kamiü : Bonus racial +2 sur Les jets de tout arti- 
sanat à base de métal (comme la ferronnerie par 
exemple). Avec un jet d'Estimation réussi, les 
Kamii peuvent identifier les métaux et déterminer 
le lieu d’origine de tout objet en métal. Classe pré- 
férentielle : Rôdeur. 

Naïat Bonus racial +2 aux jets de 
Représentation. Les Naïat ont un Degré de Rejet 
de base de 0. Classe préférentielle : Barde. 

Vatraska : bonus racial +2 sur les jets de 
Guérison et Profession (Herborisme). Classe préfé- 
rentielle : Prêtre. 

Zarovan : Bonus racial de (1410 — 1d4) à l’ini- 
tiative. Lancez au début de chaque rencontre. 
Classe préférentielle : Ensorceleur. 


Classes 
t j'ai tué une forme de vampire qui saigna à 
, blanc un roi noir, 
\ j Et j'ai erré dans les sinistres collines où 
les hommes morts marchaient dans la nuit. 
Et j'ai vu les têtes tomber comme les 

fruits dans les champs d'un maître d'esclaves, 

Et j'ai vu des démons ailés voler nus sous la lune. 

— Robert E. Howard, «Le Retour 
de Solomon Kane» 

Les héros de Ravenloft peuvent prendre bien des 
formes. Certains héros, comme les barbares ou les 
guerriers, sont bien équipés pour affronter les enne- 
mis physiques. Les lanceurs de sorts, comme les 
prêtres ou les ensorceleurs, utilisent leurs nombreux 
talents contre des menaces plus spirituelles. 
Certains héros, comme les bardes et les roublards, 
sont très utiles quand il s’agit d’enquêter ou d’ex- 
plorer. 

Toutes les caractéristiques de classes modifiées 
par les Brumes sont citées ci-dessous. Tout aspect 
des classes qui n’est pas abordé se comporte norma- 
lement à Ravenloft. 

Barbare 

Quelques villages se sont installés dans les terres 
gelées de Vorostokov. Des nomades traversent les 
sables brûlants des Désolations d'Ambre. De petites 
fermes s'efforcent de repousser les forêts cyclo- 
péennes de Verbrek. La vie des habitants de telles 
communautés est une lutte quotidienne contre une 
terre impitoyable. Leurs clans ont besoin de chas- 

seurs, de guerriers et de protecteurs — et Le plus puis- 
sant de tous est le barbare. On trouve également 
des barbares isolés dans d’autres terres, où ils vivent 


en ermites ou en montagnards et évitent le bruit de 
la civilisation. Chez les races monstrueuses, on 
pense que les barbares sont assez courants parmi les 
lycanthropes et les gobelinoïdes les plus grands. 

Les barbares respectent les prouesses physiques 
avant toute chose ; ils méprisent les techniques raffi- 
nées et les «traîtrises» du guerrier, cherchant à rem- 
porter la victoire par leur seule force. La seule édu- 
cation que reçoit le barbare vient des histoires 
entendues de la bouche des anciens, et la plupart des 
barbares sont donc très superstitieux. Les Voros de 
Vorostokov, par exemple, pensent que les mots écrits 
contiennent par essence une magie malfaisante. 

Les habitants des cultures plus «éclairées» pren- 
nent les barbares pour des rustres dans le meilleur 
des cas, ou au pire, pour des fous furieux avinés. On 
raconte beaucoup d'histoire sur des voyageurs pris 
en grippe par des clans de barbares arriérés prêts à 
vendre la peau de n'importe quel gibier. 

Les barbares partent souvent à l’aventure pour 
montrer leur puissance, gagner en pouvoir où pro- 
téger leurs terres et leur famille. 


Caractéristiques de classe modifiées 

+ Rage de berserker : Elle fonctionne comme 
expliqué dans le Md]. Toutefois, les Barbares reçoi- 
vent un bonus supplémentaire de +4 aux jets de 
Terreur, d'Horreur et de Folie pendant qu'ils sont 
enragés. Les barbares qui ne sont pas en pleine rage 


au moment de ces jets ne bénéficient pas du bonus 
de +4. 


Barde 


Les bardes viennent souvent de terres plus civi- 
isées, où le voyage est plus aisé et Les publics plus 
réceptifs. Les bardes de Ravenloft peuvent prendre 
a forme de conteurs itinérants qui apportent les 
nouvelles de quelque terre lointaine, souvent de 
façon très enjolivée, en échange d’un repas chaud 
et de quelques pièces. Dans certains cas, les bardes 
sont des artistes torturés dont le talent est à peine 
différenciable de leur folie. Ces bardes conservent 
une faible emprise sur leur santé mentale en cana- 
lisant leur imagination enfiévrée dans leur art — et 
dans les forces de la magie. Les bardes s'associent 
souvent à des artistes Vistani — notamment ceux du 
tasque Boêm — qui captivent leur public par leurs 
danses tourbillonnantes et la musique endiablée de 
leurs violons. 

Beaucoup de bardes, d'où qu'ils viennent, aspi- 
rent à étudier dans les célèbres collèges des bardes 
de Kartakass. Pour un barde, peu de choses appor- 
tent autant de prestige qu’une admission dans la 
Chambre Harmonique, ou une représentation don- 
née dans l'amphithéâtre d'Harmonia. 

Les bardes sont des créatures vagabondes, qui 
vont de public en public. Cette carrière attire donc 
souvent ceux qui n'ont aucun lien communautaire, 
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comme les demi-elfes ou les giogoto. En tant 
qu’amuseurs publics, les bardes sont souvent versés 
dans les arts de la diplomatie et peuvent être très 
utiles pour gagner la confiance de villageois dans 
une terre étrangère. La plupart des bardes se consi- 
dèrent comme des observateurs du monde et sont à 
la recherche de nouvelles expériences et sensa- 
tions. 


Caractéristiques de classe modifiées 


+ Sorts : Certains sorts fonctionnent différem- 
ment à Ravenloft. Voir «Magie altérée» dans le 
Chapitre 3. 

* Savoir bardique : Les informations fiables 
voyagent rarement très loin dans les royaumes insu- 
laires de Ravenloft, ce qui nuit à la qualité de ce 
qu'un barde peut apprendre dans ses voyages. Un 
barde doit appliquer une pénalité circonstancielle 
de +10 au DD de tous ses jets de savoir bardique 
concernant les domaines qu'il n’a jamais visités. La 
pénalité diminue d’un point pour chaque mois 
qu'un barde passe dans ce domaine, jusqu’à tomber 
à 0. En créant un P] barde, considérez que le per- 
sonnage est déjà familier d’un nombre de domaines 
égal à son niveau de barde (par exemple, un barde 
de niveau 1 ne subirait aucune pénalité sur ses jets 
de savoir bardique sur son domaine natal). 


Contes de mort et de folie 


À la discrétion du MJ, un barde maléfique peut 
donner une représentation si glaçante (chanter une 
homélie, jouer une pièce sur un meurtre atroce, ou ÿ 
raconter la descente d'un homme dans la corruption) ?, 
qu’il effraie son auditoire. Si le barde donne sa repré- # 
sentation dans le but de créer la terreur, son public $ 
doit faire un jet de Terreur (voir chapitre 3) avec un Ÿ 
DD de (jet de Représentation du Barde -10). 2 
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ruide 


Les druides sont les magiciens païens d’une très 
ancienne religion qui placent leur foi et prennent 
leur pouvoir non pas dans des divinités, mais dans 
la nature elle-même. D'après la tradition, les pre- 
miers druides sont arrivés à Ravenloft avec le 
domaine de Forlorn, mais ils se sont répandus vers 
bien d’autres terres dans les siècles qui suivirent. 
Les druides sont les gardiens des terres sauvages. 
La plupart des druides gardent le secret sur leur foi 
et évitent les terres civilisées, avec raison : non 
seulement les druides sont mal à l'aise dans les 
cités des hommes, mais ils y rencontrent aussi 
l'hostilité des autochtones ignorants. La plupart 
des habitants de Ravenloft ne connaissent les 
druides que par le filtre du folklore, et ils confon- 
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dent souvent la magie druidique avec la sorcelle- 
rie, une forme de magie crainte et peu comprise 
qui serait le jouet des guenaudes. Pour éviter le 
danger, beaucoup de druides se font passer pour 
des prêtres de dieux «modernes» quand ils traver- 
sent les terres habitées. 

Les druides s'efforcent de préserver l'équilibre et 
la pureté de la nature. Beaucoup assurent que la 
Terre des Brumes est en déséquilibre, souillée 
voire envahie — par un mal rampant et contre 
nature. La plupart des druides partent à l'aventure 
pour éliminer ces cloaques du mal, restaurer l’équi- 
libre de la nature et la terrible beauté du monde 
sauvage. 


Caractéristiques de classe modifiées 


e Compagnon animal : Les compagnons ani- 
maux peuvent tomber sous l'influence des puissants 
seigneurs de domaines. Les compagnons d’un 
druide n’oublient toutefois pas leur amitié, et n’at- 
taqueront pas le druide ni ses compagnons, même si 
un sombre seigneur le leur ordonne directement. 
Les compagnons animaux préféreront fuir que 
résoudre ce genre de dilemme. Dans ce cas, les ani- 
maux suivent souvent leur maître druidique à dis- 
tance, les espionnant craintivement de loin. Si un 
compagnon animal quitte le domaine du sombre 
seigneur qui l'influence, son comportement revient 
à la normale. Voir «Magie altérée» dans le chapitre 
3 pour d’autres renseignements. Les compagnons 
druidiques ne sont pas des compagnons d’épou- 
vante. 

+ Déplacement facilité : Cette capacité ne per- 
met pas à un druide de franchir les frontières de 
domaines quand elles sont fermées. 

+ Absence de traces : Si le druide ne laisse 
effectivement pas de trace, il laisse tout de même 
son odeur derrière lui, et celle-ci peut être suivie 
par des bêtes (voire des monstres intelligents) à 
lodorat aiguisé. 

+ Immunité contre le venin : Cette capacité ne 
protège pas contre les effets des frontières de 
domaines fermées. 


Ensorceleur 


Les ensorceleurs naissent avec des pouvoirs 
magiques innés. Selon son point de vue, cela peut 
être un don fantastique ou une terrible malédic- 
tion. En règle générale, les habitants de Ravenloft 
se méfient beaucoup des pouvoirs magiques, car ils 
les voient à la fois comme plus et moins qu’hu- 
mains. Des lévendes courantes, bien qu’erronées, 
prétendent que les ensorceleurs sont des changelins 
laissés par les fées, ou d’horribles pratiquants de la 
sorcellerie, ou même qu'ils gagnent leurs pouvoirs 
en trafiquant avec les démons. On sait que les 
ensorceleurs sont courants chez les femmes 


Vistani ; la liste des sorts des prophètes Vistani pro- Guerrier 


vient presque exclusivement des écoles de 
Divination et d'Enchantement. Les Vistani de sexe 
masculin qui montrent des aptitudes pour la magie 
sont tués immédiatement, de crainte qu'ils ne 
deviennent des Dukkars. 

Aucun ensorceleur ne demande à naître avec la 
magie dans son sang, mais les aventuriers qui s’en- 
rêtent dans cette classe ont bien choisi de dévelop- 
per leurs talents Même alors, les ensorceleurs 
feraient bien de ne révéler leurs talents qu’à ceux à 
qui ils font toute confiance. 

En tant qu’anomalies surnaturelles, les ensorce- 
leurs sont souvent fascinés par les autres phéno- 
mènes étranges. Les ensorceleurs partent fréquem- 
ment à l'aventure pour explorer les mystères surna- 
turels du monde, cherchant à éclaircir l'énigme de 
leur propre existence. 


Caractéristiques de classe modifiées 
° Sorts : Certains sorts fonctionnent différem- 
ment à Ravenloft. Voir «Magie altérée» au chapitre 3. 
° Familier : Le familier d’un ensorceleur est un 
compagnon  d’Épouvante. Voir  l’encadré 
«Compagnon d’Épouvante» pour plus de rensei- 
gnements. 


Les guerriers sont des «héros ordinaires» : des 
hommes et des femmes sans le moindre don surna- 
turel, qui préfèrent faire face aux embûches la tête 
haute. On trouve des guerriers dans tous les 
domaines habités, et ils peuvent exercer toute pro- 
fession requérant quelques compétences martiales 
et des prouesses physiques. Ils sont chevaliers en 
armure à Darkon, en Nouvelle Vaasie et dans les 
Terres d'Ombre, et sont soldats dans les armées de 
Falkovnie. Mais leurs rangs peuvent également 
compter des agents du guet ou des gardes du corps, 
voire un bandit musclé ou même un paysan ayant 
une longue habitude de défendre son bétail contre 
les loups les plus rusés. 

Les guerriers sont souvent prêts à partir à l’aven- 
ture pour des raisons précises et «terre-à-terre». 
Comme tout le monde, ils cherchent à améliorer 
leur situation dans la vie et à assurer leur bonheur. 
Un guerrier cherche généralement la gloire et la 
fortune, mais il peut également être en quête de 
justice ou de vengeance, ou simplement suivre ses 
préceptes moraux. Les guerriers sont souvent pré- 
cieux contre les menaces physiques, mais sans 
aucune aide magique, ils seront sans défense contre 
certains adversaires magiques. 


Caractéristiques de classe modifiées 


+ Dons supplémentaires : Les guerriers ajoutent 
Dos au mur, Courage et Blasé à leur liste de dons 
supplémentaires possibles. 


Magicien 

Ce qu’un ensorceleur gagne par le hasard de sa 
naissance, un magicien doit l’acquérir par de 
longues années de labeur. Les magiciens peuvent 
utiliser la magie profane pour plier la réalité à leur 
volonté — ils peuvent changer une créature en une 
autre, animer les morts pour les servir, ou mobiliser 
des forces étranges contre leurs ennemis. Ils com- 
mandent à tout cela sans même le vernis de conseil 
spirituel que reçoivent les lanceurs de sorts divins. 
D'innombrables années d'étude et de recherche, 
combinées avec leur besoin de prévoyance, don- 
nent souvent aux magiciens des personnalités légè- 
rement obsessionnelles et dominatrices. Certains 
magiciens s’enivrent de leur propre pouvoir ou sont 
corrompus par les forces maléfiques inhérentes à 
leurs sorts, et commencent à penser qu’ils sont les 
seuls arbitres de leur destin. 

Les magiciens sont respectés voire admirés dans 
certains domaines, comme Darkon ou Hazlan, mais 
dissimulent souvent leurs pouvoirs profanes dans 
les terres moins conciliantes. On trouve toutefois 
des magiciens dans presque tous les domaines, 
cachés dans des tours isolées ou utilisant leur magie 
en secret pour assurer leur succès dans d'autres 
combats. 

Les magiciens aventuriers savent que l’étude de 
la magie profane est une grande tentation, mais que 
les récompenses en sont tout aussi grandes. Bien 
que les magiciens manquent de qualités physiques, 
leurs sorts peuvent blesser des créatures de la nuit 
qui se rient des coups d'épées les plus puissants. Les 
magiciens partent souvent à l'aventure pour 
apprendre de nouveaux secrets et gagner en pou- 
voir. 


Caractéristiques de classe modifiées 
+ Sorts : Certains sorts fonctionnent différem- 
ment à Ravenloft. Voir «Magie altérée» au chapitre 3. 
+ Familier : Le familier d'un magicien est un 
compagnon  d'Épouvante. Voir l'encadré 
«Compagnon d'Épouvante» pour plus de rensei- 
gnements. 


Moine 


Par certains côtés, les moines ont beaucoup de 
points communs avec les prêtres. Ils s'occupent 
avant tout de spiritualité. Mais à la différence des 
prêtres, un moine ne place que peu de foi en ce qui 
le dépasse. Il tourne son esprit vers l’intérieur, cher- 
chant à utiliser une stricte discipline, une intense 


méditation et des exercices de concentration pour 
purifier à la perfection son esprit (ou ki), et par là 
même, sa chair. Il existe quelques monastères 
dédiés à cette pratique dans les royaumes exotiques 
de Rokushima Täfyoo et de Sri Raji. Dans ce der- 
nier domaine, les moines (appelés fakirs dans la 
langue rajienne) testent leur force intérieure en 
s’infligeant des tourments physiques incroyables, 
comme percer leur chair avec des pinces ou des 
anneaux en fer. La tradition monastique existe éga- 
lement dans la cité isolée de Paridon, où les adhé- 
rents locaux ont fusionné avec des traditions de 
loges occultes pour former la «philosophie théolo- 
gique» qu’ils appellent la Divinité de l'Homme. 

On parle aussi de moines solitaires errant dans 
d’autres domaines. Au lieu de rejoindre les monas- 
tères existants, ces moines apprennent souvent 
auprès d'un maître, et transmettent leurs connais- 
sances à un unique élève. 

Les moines sont très conscients qu'ils vivent 
dans un monde riche de tentations charnelles et 
spirituelles. Ceux qui choisissent de partir à l'aven- 
ture Le font pour se mesurer à ces pièges délicieux, 
sachant que la force intérieure n’est rien si elle n’est 
jamais mise à l'épreuve. Certains moines sont 
égoïstes, purifiant leur esprit pour atteindre le pou- 
voir, mais d’autres partent aider les âmes qui man- 
quent de force pour se protéger de la corruption. 


Caractéristiques de classe modifiées 

+ Corps de diamant : Cette capacité ne protège pas 
contre les effets d'une frontière de domaine fermée. 

+ Pas chassé : Cette capacité ne permet pas au 
moine de franchir une frontière de domaine fermée. 

+ Désertion de l’âme : Cette capacité ne per- 
met que d'accéder au Quasi-éthéré. Voir «Magie 
altérée» dans le chapitre 3 pour d'autres renseigne- 
ments. 

+ Perfection de l’être : Si le moine a un aligne- 
ment moral bon ou mauvais, il crée une contrac- 
tion de la réalité sur un rayon de 300 mètres par 
niveau. Si le moine rate un test des Puissances, 
considérez-le comme un rituel des Puissances ; 
chaque test raté ajoute 1d4 points de corruption au 
total du moine, et divise par deux le rayon de la 
contraction. Voir «Démons» dans le chapitre 5 
pour d’autres renseignements. 


Paladin 


Personne à Ravenloft ne décide un beau jour de 
devenir paladin. Ils sont très rares, ceux que les 
forces divines choisissent pour leur pureté spiri- 
tuelle. Ces forces spirituelles confèrent aux pala- 
dins des pouvoirs sacrés, faisant d'eux les cham- 
pions des faibles et les agents de la justice contre les 
forces des ténèbres. Les Paladins voient générale- 
ment le Bien et le Mal comme des forces élémen- 


taires vivantes que l'on peut facilement répartir 
entre noir et blanc. Bien sûr, les vrais paladins com- 
prennent la différence entre le mal pur et irrépa- 
rable d'un vampire et les erreurs pathétiques d’un 
fort en gueule aviné, et réagissent en conséquence. 
Les paladins aveuglés par leur fierté deviennent 
vite les serviteurs des Sombres Puissances. 

Les forces divines qui donnent à un paladin ses 
capacités sont aussi anonymes que les Sombres 
Puissances elles-mêmes — et il pourrait bien s’agir 
des mêmes entités. Mais il existe des indices selon 
lesquels les paladins sont des aberrations dans la 
mosaïque que les Sombres Puissances se sont com- 
posées. Les paladins possèdent des talents impor- 
tants pour leur quête contre les forces du mal, mais 
par bien des façons tout semble se liguer contre 
eux. Les Sombres Puissances cherchent peut-être à 
détruire les paladins dans leur royaume ; à moins 
qu'elles ne soient fascinées par leurs possibilités 
uniques et leur offrent des défis à leur mesure. 


Les paladins natifs de Ravenloft attribuent sou- 
vent leurs pouvoirs divins aux divinités de leur 
terre natale. Ils ne partent presque jamais à l’aven- 
ture pour obtenir la richesse : ils cherchent le mal 
et l’affrontent parce qu'ils savent que c’est la chose 
à faire. Rares sont les paladins qui meurent de 
vieillesse à Ravenloft ; beaucoup deviennent fata- 
listes à mesure qu’ils progressent dans la vie, 
sachant que l'exemple qu'ils laisseront après leur 
mort sera aussi important que les actions qu'ils 
auront effectuées de leur vivant. 


Caractéristiques de classe modifiées 

+ Détection du mal : Aucune magie mortelle ne 
peut détecter l'alignement moral dans le Royaume 
de l'Épouvante. À Ravenloft, cette capacité imite 
les effets du sort détection du chaos. Mais dans deux 
cas toutefois, la pureté spirituelle du paladin lui 
permet de défier les édits des Sombres Puissances. 
Tout d’abord, un paladin peut utiliser cette capacité 


pour détecter les Innocents (voir «Tests des puis- 
sances» dans le chapitre 3). À l'opposé du spectre 
moral, un paladin peut également utiliser cetre 
capacité pour sentir la vraie nature des étrangers 
maléfiques. 

+ Grâce divine : Le noble esprit du paladin 
s'étend sur le monde qui l'entoure, plaçant sub- 
consciemment les esprits innocents au repos, et 
mettant à mal les esprits malfaisants. Le paladin 
peut appliquer son bonus de grâce divine quand il 
tente d'améliorer les réactions des PNJ bons (leur 
permettant de compter son bonus de Charisme 
deux fois). Toutefois, ce modificateur compte 
comme une pénalité quand il essaye d'améliorer la 
réaction des PNJ mauvais (annulant pour eux son 
bonus de Charisme). Remarquez aussi que le bonus 
de grâce divine s'applique à tous les jets de Terreur, 
d'Horreur et de Folie. 

e Santé divine : Cette protection n’est pas 
inviolée à Ravenloft. Les sombres seigneurs et les 
malédictions sont puissants, dans le Royaume de 
l'Épouvante. En tant que tel, le paladin n'est pas 
immunisé contre les maladies créées par ces 
sources. 


° Aura de bravoure : Quoique les paladins de 
Ravenloft restent immunisés contre la terreur 
magique, ils ne le sont pas contre les jets de Terreur 
«naturels», qui sont le fruit de leur propre instinct 
de survie (d’une certaine façon, jouer un PJ immu- 
nisé à la terreur dans une campagne d'horreur pri- 
verait de beaucoup de plaisir). Au lieu de cela, le 
paladin reçoit gratuitement le don Courage au 2e 
niveau. 

+ Renvoi des Morts-vivants : Voir encadré 
page 43. 

° Sorts : Certains sorts fonctionnent différemment 
à Ravenloft. Voir «Magie altérée» au chapitre 3. 

e Destrier : Le destrier d’un paladin est un com- 
pagnon d'Épouvante. Voir l’encadré «Compagnons 
d'Épouvante.» k 

+ Interférence : À mesure que les pouvoirs 
divins d’un paladin gagnent en puissance, ils com- 
mencent à déranger la trame planaire même du 
monde maléfique qui l'entoure. Quoique cette 
interférence soit négligeable par rapport à celle que 
cause un étranger bon, les sombres seigneurs peu- 
vent sentir la présence d'un paladin dans leur 
domaine, comme ils sentiraient une blessure infec- 


Compagnons d'Epouvante 


Certaines classes peuvent demander au monde de leur donner un compagnon animal fidèle, et le monde leur 
répond. À Ravenloft, ce sont les Sombres Puissances qui répondent à cet appel. Leur réponse est le compagnon d'É- 


pouvante. 


Le Compagnons d'Épouvante est un archétype qui devrait être ajouté à tout familier ou destrier appelé dans 
Ravenloft. Un compagnon d'Épouvante utilise toutes les statistiques de base de la créature et toutes ses caractéris- 
tiques spéciales, sauf mentionné autrement ici. La créature devient de type magique (si elle ne l’est pas déjà). 

Les compagnons d'Épouvante partagent l'alignement éthique de leur maître, mais leur alignement moral est tou- 
jours mauvais. Ne vous emportez pas ; ils ne sont pas obstinément malfaisants, pas plus qu’ils ne sont enclins à 
détruire leur maître. Ils restent en fait totalement loyaux à leur maître — parfois trop. 

Les compagnons d'Épouvante possèdent un lien empathique avec leur maître. Par ce lien, ils ressentent les désirs 


et les pensées intérieurs de leur maître. Ces derniers comprennent parfois qu’il vaut mieux taire certains souhaits, 
mais les compagnons d'Épouvante n’ont pas cette conscience. Ils ne comprennent pas pourquoi les désirs de leur 
maître devraient être réprimés, même s’ils sont égoïstes ou cruels ; si son maître désire un objet, son compagnon ten- 
tera peut-être de le voler, si un rival blesse son maître de quelque façon que ce soit, le compagnon voudra peut-être 
le venger. Le compagnon d'Épouvante d’un maître scrupuleux peut savoir que son maître ne veut pas accepter ses 
désirs refoulés, et agira peut-être en secret. En termes psychologiques, quand un personnage appelle un familier ou un 
destrier à Ravenloft, il reçoit une incarnation de son inconscient. 

Quand le maître est de niveau bas, un compagnon d'Épouvante possède un esprit plutôt faible (voir les encadrés 
correspondants dans le Md]). À mesure que son maître gagne en puissance, l'intellect du compagnon d'Épouvante le 
suit. Le familier d'Épouvante d'un magicien néophyte semblera simplement malicieux ; à un niveau supérieur, le 
même familier d'Épouvante sera capable de concevoir des plans rusés et retors. 

Quand un compagnon d’Épouvante se retrouve face à une situation exigeant normalement un jet de Terreur, 
d'Horreur ou de Folie, il le fait indépendamment de son maître. Certains compagnons d'Épouvante particulièrement 
robustes sont même insensibles à certaines horreurs qui feront fuir leur maître. Remarquez que le compagnon d'É- 
pouvante d’un personnage bon ou neutre reçoit des modificateurs différents à ces jets, en raison de son alignement 
foncièrement mauvais. Les compagnons spéciaux (voir le GdM page 46) sont traités de la même façon. 

Les familiers et autres compagnons amenés des autres royaumes (c’est-à-dire ceux qui ne sont pas natifs du monde 
de Ravenloft) ne deviennent pas des compagnons d'Épouvante. Ils conservent leur alignement d’origine et autres 


tée sur leur propre corps. Avec un jet réussi de 
Scrutation (DD = 25 - niveau du paladin), un 
sombre seigneur peut détecter l'emplacement 
approximatif d’un paladin à l’intérieur de son 
domaine, avec une exactitude d’un kilomètre et 
demi («dans cette ville» ou «dans la forêt près de ce 
château»). Avec un succès extraordinaire, le 
sombre seigneur resserre ce repérage à un rayon de 
trente mètres. Le sombre seigneur retente automa- 
tiquement son jet de Scrutation une fois toutes les 
24 heures. On raconte que dans le passé, les 
sombres seigneurs pouvaient automatiquement sen- 
tir les paladins dans leur domaine, mais si ces 
rumeurs sont exactes, comment ces saints guerriers 
pouvaient-ils survivre à leurs années de formation ? 


Prêtre 


Les prêtres ont le devoir sacré de transmettre le 
message divin à leurs ouailles mortelles. Bien sûr, à 
Ravenloft, ce message contiendra probablement 
aussi bien les éternelles demandes d’obéissance du 
usticier ou les cruautés enragées de Zhakata que les 
paroles d'espoir de divinités comme Ezra ou le 
Seigneur de l'Aube. Les Prêtres de Ravenloft peu- 
vent être les bergers de leur congrégation, partis à 
aventure pour délivrer les fidèles du danger, ou des 
prêtres itinérants prêchant la parole de leur dieu 
dans l'espoir de convertir de nouveaux adorateurs. 
l peut aussi s'agir d’adorateurs dépravés en mission 
secrète pour leur immonde idole. 

D'autres renseignements sur les religions de 
Ravenloft sont offerts dans la section Fois, qui com- 
mence page 49. 


Caractéristiques de classe modifiées 


+ Sorts : Certains sorts fonctionnent différem- 
ment à Ravenloft. Voir «Magie altérée» dans le 
Chapitre 3. 

° Incantation spontanée : S'ils le souhaitent, les 
prêtres mauvais de divinités non mauvaises peu- 
vent choisir de canaliser l'énergie de leurs sorts 
dans des sorts de guérison, de la même façon que les 
prêtres neutres des dieux neutres. Ce choix déter- 
mine encore la possibilité ou non pour le prêtre de 
renvoyer ou de commander les morts-vivants. 

+ Renvoi ou intimidation des morts-vivants : 
voir encadré. 


Rôdeur 


Comme les barbares et les druides, les rôdeurs 
sont plus à l'aise dans la nature. À la différence de 
ces classes, les rôdeurs sont souvent les bienvenus 
dans les régions civilisés, particulièrement dans les 
zones rurales où la nature se fait pressante. Comme 
les druides, les rôdeurs s'efforcent de maintenir un 
équilibre malaisé entre la nature et la civilisation. 


\ Renvoi ou intimidation des morts-vivants 

À Le lien entre les morts-vivants et le Plan d'Éner- 
gie Négative est renforcé à Ravenloft. Tous les morts- 
vivants ajoutent +1 à leur Résistance au renvoi des 
morts-vivants. Si un mort-vivant n’a pas de 


Résistance au renvoi des morts-vivants mentionnée, 
alors considérez qu’elle est de +1. Ce modificateur 
s'ajoute à tous ceux qui sont imposés par un cloaque 
du mal (voir «Magie altérée» dans le Chapitre 3). 
Tous les sombres seigneurs morts-vivants ajoutent 
automatiquement un bonus à leur Résistance au ren- 
voi des morts-vivants égal à +1 ou à leur modificateur 
de Sagesse (s’il est positif), selon ce qui est supérieur. 
Dans d’autres mondes, si un prêtre ou un paladin 
a deux fois plus de niveaux que le mort-vivant n’a de 
Dés de vie, il pourrait normalement détruire n'im- 
\ porte quel mort-vivant qu’il renverrait en temps nor- 
Ÿ mal. À Ravenloft, les morts-vivants renvoyés ne sont 
À tués que si on les empêche de fuir la source de ce ren- 
f voi aussi vite qu'ils le peuvent dans leur action sui- 


RES 


__ cmt 


{ vante. 
À Exemple : Un Prêtre de niveau 9 réussi à renvoyer 
À un nécrophage à 4 DV. Au cours de son action sui- 
{ vante, le nécrophage renvoyé doit utiliser un double 
déplacement pour fuir le plus loin possible du prêtre. 
\ Si le nécrophage est incapable de fuir — que ce soit 
| parce qu'il est retenu par magie, tenu par d’autres 


Be coincé — il est détruit. 


Là où les druides protègent la nature contre l’in- 
trusion des hommes, les rôdeurs défendent plus 
souvent les hommes contre la sauvagerie de la 
nature. Dans les terres sauvages comme le 
Vorostokov, ils chassent parfois le gibier pour 
nourrir leur clan, ou explorent de nouveaux terri- 
toires. Les rôdeurs dans les régions habitées sont 
souvent employés comme garde-chasse dans les 
propriétés nobles. À Sithicus, les rôdeurs elfes 
patrouillent au cœur des forêts sur de monstrueux 
lucanes, chassant les créatures maléfiques et 
décourageant les visiteurs étrangers. La plupart 
des gens trouvent les rôdeurs un peu rustiques, 
mais leurs talents sont généralement respectés. 

Les rôdeurs sont les maîtres de la traque et du 
pistage. Les rôdeurs partent généralement à l’aven- 
ture pour éliminer les bêtes dangereuses et autres 
menaces de certains territoires. Certains 
patrouillent dans les terres sauvages pour protéger 
ou alimenter leurs terres natales. D’autres, notam- 
ment les lycanthropes, s’attaquent à l'humanité, 
devenant plus dangereux que n'importe quelle 
bête. 


ER SR 


Caractéristiques de classe modifiées 


+ Sorts : Certains sorts fonctionnent différem- 
ment à Ravenloft. Voir «Magie altérée» au chapitre 3. 


Roublard 


Comme les guerriers, les roublards sont des 
«héros ordinaires», sans le moindre don surnaturel. 
Là où le guerrier préfère la confrontation, le rou- 
blard préfère résoudre ses problèmes par l’intellect 
et la tromperie. Un roublard sait qu’il ne sert à rien 
de combattre dans une pièce remplie de zombies si 
on peut trouver le passage secret pour les contour- 
ner. Grâce à leur grande expertise et leur impres- 
sionnante réserve de tours, les roublards peuvent 
être très utiles quand il s’agit de se faufiler dans 
d'anciennes tombes, ou d’interagir avec un PN] 
louche. Les roublards sont généralement associés 
aux voleurs et aux manipulateurs, mais ils peuvent 
tout autant être explorateurs, enquêteurs, ou même 
de simples — quoique vifs d’esprit — citadins. 

Les roublards partent souvent à l'aventure au 
nom du profit personnel ; ils aiment savoir «ce 
qu’ils vont y gagner». Les récompenses pour les- 
quelles un roublard est prêt à se battre peuvent être 
de la richesse ou le pouvoir politique, mais il peut 
également partir à l’aventure pour assurer la sécu- 
rité d’une personne qui lui est chère, ou pour la 
satisfaction d’avoir résolu un mystère. 


Caractéristiques de classe modifiées 
e Comme le roublard du Md]. 


Compétences 


es méchants sont toujours surpris de voir 
que les bons peuvent être intelligents. 
— Marquis de Vauvenargues, 
e Réflexions et maximes 
Les compétences sont un outil vital 
pour individualiser votre personnage au-delà du 
squelette que représentent sa race et sa classe. Un 
étudiant en occulte pourra utiliser ses compétences 
de Connaissances pour devenir un expert sur des 
sujets profanes et en connaissance des monstres. 
Un enquêteur pourra se spécialiser dans les 
Renseignements et la Psychologie, apprenant peut- 
être même une ou deux compétences de roublard 
utilisées par les criminels qu’il poursuit. Un «héros 
ordinaire», plongé contre son gré dans d’horribles 
aventures, pourra avoir des scores plus élevés dans 
ses compétences de Professions ou d’Artisanat, à 
moins qu’il ne se spécialise dans des compétences 
comme Discrétion ou Déplacement silencieux, 
espérant que la furtivité lui permettra de rester en 
vie. 


Hpprendre des compétences 


Ravenloft est une terre d'isolement et de secrets 
étranges. Dans certains cas, une compétence peut 
être la possession exclusive d'une petite école d’éru- 
dits, ou une compétence commune dans un 
domaine peut être totalement inconnue dans un 
autre. 

Quand un héros apprend une nouvelle compé- 
tence, le joueur devrait expliquer comment le 


personnage a pu avoir accès à cette compétence. 
Par exemple, un marchand qui n’est presque 
jamais sorti des marchés agités de Martira est 
sans doute très bon en Estimation, Bluff, 
Diplomatie et Psychologie, mais ne saura sans 
doute rien du Sens de la nature. D'un autre côté, 
un nomade des Désolations d'Ambre maîtrisera 
sans doute les techniques de survie dans le 
désert, mais aurait du mal à expliquer où il a 
appris la Natation. Selon le bon vouloir du MD, 
les compétences de (Connaissances ou 
d’Artisanat peuvent nécessiter un apprentissage 
auprès d’un maître. 

Demander aux joueurs de justifier les choix de 
compétences de leur héros peut donc permettre 
d'assurer la rareté de certaines compétences ; cela 
peut également servir à étoffer le passé d’un PJ. Le 
chapitre 4 mentionne les compétences les plus 
appropriées à chaque domaine. 


Compétences revisitées 


Certaines compétences ont de nouveaux 
emplois ou des restrictions spéciales dans la Terre 
des Brumes. 


Hlchimie 


Vous pouvez créer de la poudre à canon avec un 
jet d'Alchimie (DD 15) réussi. Il faut 5 pa pour pré- 
parer 30 grammes de poudre à canon. Vous pouvez 
gagner du temps en préparant plusieurs doses en 
même temps. Mais si vous ratez le jet d'Alchimie de 
5 ou plus, vous mettez accidentellement le feu à 
toute la préparation. Cela inflige 1 point de dégâts 
à cause du feu par tranche de trente grammes à tout 
ce qui se trouve dans un rayon d’un mètre cin- 
quante. Ceux qui se trouvent dans la zone d’explo- 
sion peuvent faire un jet de Réflexes (DD 20) pour 
encaisser seulement la moitié des dégâts. 


Artisanat 


Lartisanat inclut deux nouvelles spécialisations : 
l'horlogerie et la fabrication d'armes à feu. 
L'horlogerie est la compétence utilisée pour créer 
des horloges mécaniques, allant des énormes hor- 
loges de clocher aux délicates montres de poche. La 
fabrication d'armes à feu sert à fabriquer des armes 
poudre et des balles. Si vous avez cinq niveaux ou 
us en horlogerie, vous bénéficiez d'un bonus de 
synergie de +2 aux tests de fabrication d'armes à feu 
quand vous construisez ou réparez une arme à 
chien. La compétence d’horlogerie est peu cou- 
rante dans les domaines inférieurs au NC 7 
Médiéval) ; la fabrication d’armes à feu n'apparaît 
qu’au NC 8 (Chevalerie). 

Si vous ratez un jet d'artisanat par 5 points ou 
plus en fabriquant une bombe (voir «Équipe- 
ment»), la bombe explose. 


L°N 2 


Bluff 


Les héros des campagnes de Ravenloft peuvent 
se renseigner sur des étrangers suspects, résoudre 
des énigmes, ou infiltrer des sociétés secrètes, tout 
cela demandant beaucoup d'interaction sociale. Le 
bluff peut servir dans un grand nombre de situa- 
tions ; deux nouvelles utilisations sont présentées 
ici. La bonne aventure et la séduction dépendent 
routes deux de votre capacité à juger des désirs de 
votre cible. Si vous réussissez au préalable un jet de 
Psychologie (DD 20), vous gagnez un bonus d’in- 
tuition de +2 à votre jet de Bluff. 

Dire la bonne aventure : C’est l’art d'inventer un 
futur possible à partir de rien. L'art de détecter 
quelques indices sur sa cible et de lui dire ce qu’elle 
veut entendre ; cela ne comprend pas la capacité de 
réellement lire l’avenir. Cette compétence est 
généralement utilisée par les charlatans, les fau: 
prophètes et les voyantes Vistani qui décident de 
ne pas fatiguer leur Double vue. 

Le MD devrait appliquer un modificateur de cir- 
constances basé sur la spécificité ou la généralité de 
la prédiction. Une prédiction courante et vague 
(«Vous allez rencontrer un étranger sombre») peut 
n'amener aucune modification du DD, mais le 
modificateur d'une prédiction excessive ou facile- 
ment réfutable pourra augmenter de +10 ou +20. 
L'utilisation d'accessoires comme une boule de cris- 
tal ou un jeu de tarokka donne un bonus de cir- 
constances de +2 au jet de Bluff. 

Séduction : Plus communément associée à l’acte 
de séduction physique, cette compétence peut aussi 
servir aux aboyeurs de foire qui cherchent à attirer 
le chaland vers leur attraction, ou un seigneur du 
crime cherchant à faire accepter un pot-de-vin à un 
agent du guet. La séduction est l’art de manipuler sa 
cible en sentant ses désirs et en promettant de les 
satisfaire. Avec un jet réussi de Séduction, vous 
pourrez convaincre une cible de vous rendre un 
petit service — peut-être vous suivre dans un lieu 
reculé, ou vous donner quelques pièces. 

Le MD devrait appliquer un modificateur de cir- 
constances selon la concordance qui existe entre la 
promesse et les désirs de la cible, de l'effort que 
demande le service, et de la capacité du séducteur à 
tenir sa promesse. Une famille dans le besoin pour- 
rait être réfractaire à l'encouragement physique, 
mais disposée à accepter quelques pièces. De même, 
un marin à quai pourra répondre favorablement aux 
attentions d’une dame, mais il hésitera peut-être à la 
suivre dans une cave sentant le renfermé et envahie 
de toiles d'araignées. Utilisez les circonstances 
citées en exemple dans le Md] pour vous guider. 

La séduction ne suffira pas à priver une cible de 
son libre arbitre. Si un PN] tente de séduire le PJ, ce 
dernier n’est pas charmé. Au lieu de cela, le MD 
devrait présenter le PNJ et son offre sous un jour 


* 


favorable. Si un test de séduction échoue, la 
cible se rend compte que le séducteur tentait 
de le manipuler — mais si les circonstances 
sont bonnes, l'offre lui semblera quand 
même plaisante. 


Connaissances 


Plusieurs nouveaux champs d'étude peu- 
vent intéresser Les personnages à Ravenloft. 

Connaissance des monstres : Connais- 
sance des monstres regroupe plusieurs com- 
pétences différentes ; le personnage doit 
choisir un type spécifique de monstre qu’il 
veut étudier. Donc un personnage peut 
apprendre les aberrations, les monstres pri- 
mitifs, les créatures artificielles, les dragons, 
es élémentaires, les fées, les géants, les 
humanoïdes, les créatures magiques, les 
umanoïdes monstrueux, les vases, les exté- 
rieurs, les métamorphes, les morts-vivants, 
ou les vermines (les connaissances des 
plantes et des animaux sont déjà inclues 
dans la compétence Connaissance 
nature]). Ces compétences peuvent être 
utilisées pour évaluer les connaissances 
d'un personnage sur les habitudes et les fai- 
blesses du type de créature choisi. 
Ravenloft : Ceci est une forme spécialisée 
de Connaissances (plan). Elle représente la 
compréhension de la trame planaire du 
oyaume de l'Épouvante, ÿ compris les 
Brumes, la nature des domaines, les fron- 
tières fermées, les sombres seigneurs et ainsi 
e suite. C’est une compétence extrême- 
ment rare, possédée par une poignée d’éru- 
its profanes, qui sont presque tous des 
sombres seigneurs. 

Savoir populaire : Le savoir populaire 
mélange les connaissances académiques et 
un aperçu général des légendes et supersti- 
tions. Les personnages peuvent essayer d’uti- 
liser le savoir populaire sans le maîtriser (un 
jet d’Intelligence, que le MD devrait faire 
lui-même) en se fiant à leur connaissance 
ordinaire du folklore courant. Toutefois, ce 
folklore est souvent déroutant. Si un person- 
nage versé en savoir populaire rate son jet de 
compétence, il se rend simplement compte 
qu'il ne connaît pas le sujet. Si un person- 
nage sans cette connaissance rate son jet, le 
MD devrait lui fournir une version incom- 
plète (ou dangereusement erronée) de l’in- 
formation recherchée. 


Empatbie avec les animaux 
Si vous essayez d'améliorer l'attitude d’un 
animal sous l'influence d’un sombre seigneur, 


l'animal ajoute le bonus de Charisme du sombre sei- 
gneur au DD de votre jet (voir «Enchantement» dans 
le chapitre 3 pour plus de renseignements). 


Nouvelle compétence 


Voici une compétence de classe pour les moines, 
ensorceleurs et magiciens. 


Pypnotisme (Cha : formation) 

Vous avez étudié les fonctionnements cachés de 
l'esprit humain, et pouvez en déverrouiller les 
secrets. 

Jet : Vous pouvez utiliser l'hypnose pour induire 
une profonde transe apaisante chez votre sujet. Les 
effets d’une transe hypnotique sont identiques à ceux 
créés par le sort hypnose. À la différence du sort, la 
compétence ne vous permet d'hypnotiser qu'une 
seule cible à la fois, et celle-ci ne reçoit pas la péna- 
lité de -2 à son jet de Volonté. Chaque tentative 
d'utilisation de l'hypnose nécessite une heure. Si la 
cible n’est pas consentante, vous devrez d’abord réus- 
sir un jet de Bluff pour masquer vos intentions. 

Un jet d'hypnose se fait en opposition contre la 
Volonté de la cible. Un cadre bruyant ou déran- 
geant accorde un modificateur de circonstances de 
+2 au jet de Volonté de la cible. Les cibles consen- 
tantes peuvent choisir volontairement de ne pas 
faire leur jet de Volonté. Une fois la cible hypnoti- 
sée, vous pouvez soit implanter une suggestion 
(comme avec le sort hypnose) ou aider la récupéra- 
tion d’une cible qui souffre des effets d’un jet de 
Folie raté. Cette dernière option est détaillée dans 
«Récupérer de la folie» dans le chapitre 3. 

Nouvelles tentatives : En général, il est impos- 
sible de faire une deuxième tentative d’hypnotisme 
contre une cible non consentante ; la cible est trop 
soupçonneuse pour coopérer. Si vous essayez d'hyp- 
notiser une cible consentante, vous pouvez rées- 
sayer à volonté. Les nouvelles tentatives sont 
même un élément vital pour aider une cible à se 
remettre des effets de la Folie. 


Dons 


uand il était en colère, l’un de ses yeux deve- 
nait si terrible que nulle personne ne pouvait 
le contempler ; et le pauvre hère sur qui il se 
fixait tombait immédiatement en arrière, et 
parfois expirait. 

— William Beckford, Vathek 

Les histoires gothiques parlent souvent de per- 
sonnages aux étranges capacités, qui les lient 
—peut-être involontairement — à des forces surnatu- 
relles mais leur permettent de dominer. 

Certains de ces nouveaux dons sont exposés ici 
avec des conditions impératives, comme le décès 
nécessaire pour Hanté. Vous pouvez toutefois 


prendre ces dons dès le Niveau Un en incorporant 
les conditions au passé de votre personnage. 


Blasé [Général] 


Comme un enquêteur expérimenté ou un vété- 
ran de la Campagne de l'Homme Mort, vous vous 
êtes endurci contre les horreurs du monde à force 
d'expériences cruelles. 

Avantage : Vous gagnez un bonus de +4 à tous 
vos jets d'Horreur. 


Condamné [Général] 


Suite à une rencontre avec les horreurs de la 
nuit, vous vous êtes fait à l’idée que votre temps 
vous est COMPTÉ. 

Condition : Vous devez avoir survécu à une ren- 
contre qui a mal tourné pour vous (jet d'Horreur 
raté ou avoir été réduit à -1 pv, ou moins). 

Avantage : Quand vous réussissez un jet de 
Terreur ou d'Horreur, vous recevez un bonus de +2 
à tous vos jets de sauvegardes et de compétence 
pour la durée de la rencontre, grâce au calme glacé 
avec lequel vous affrontez ce danger mortel. La cer- 
titude que tout le monde doit mourir un jour peut 
parfois être une source de force. 


Courage [Général] 
Vous êtes particulièrement courageux face au 
danger. 
Avantage : Vous avez un bonus de +4 à tous vos 
jets de Terreur. 


Dos au mur [Général] 


Vous donnez tout ce que vous pouvez quand la 
situation est désespérée. Les agents du mal peuvent 
vous écraser, mais les dieux seront témoins que 
vous en aurez emmenés plusieurs avec vous. 

Condition : Bonus de base à l'attaque +2. 

Avantage : Vous gagnez un bonus de +2 aux jets 
d'attaque et à votre Classe d'armure quand vous 
êtes au quart (ou moins) de vos points de vie. 


Empatbie éthérée [Général] 

Vous possédez la capacité psychique de sentir les 
émotions contenues dans la résonance éthérée 
(voir «cloaques du mal» dans le chapitre 3 et 
«Fantômes» dans le chapitre 5 pour plus de rensei- 
gnements sur la résonance). 

Condition : Sagesse 13+. 

Avantage : Vous pouvez sentir le contenu émo- 
tionnel de la résonance éthérée dans un rayon de 
dix mètres en réussissant un jet de Sagesse. Le DD 
est déterminé par le niveau de la résonance. 

Niveau: 1 2 3 4 5 

DD : 207, 45 10° 5 0 

Sentir la résonance est une action partielle, et 
peut être réessayé à chaque tour. Si vous obtenez un 


succès extraordinaire, vous pouvez voir dans le 
Quasi-éthéré pendant un round — une sorte de flash 
visuel de la scène en résonance. Toutefois, vous ne 
pouvez voir qu'une résonance, pas les créatures 
éthérées. Certaines scènes éthérées peuvent entrat- 
ner un jet d'Horreur. 


froid [Général] 


Vous êtes froid et moite au toucher. 

Condition : Vous devez avoir perdu au moins un 
niveau suite à une attaque d'absorption d'énergie. 

Avantage : Les morts-vivants sans esprit (ceux 
qui n'ont pas de score d’Intelligence) vous ignorent 
à moins que vous ne les attaquiez en premier. Les 
morts-vivants intelligents doivent réussir un jet de 
Sagesse (DD 13) pour comprendre que vous êtes 
vivant. En raison de votre métabolisme ralenti, si 
un jour vous êtes mourant (entre -1 et -9 pv), vous 
perdez des points de vie au rythme de 1 point tous 
les deux rounds seulement. Quand vous guérissez de 
façon naturelle de vos blessures, vous ne récupérez 
qu’un demi point par niveau de personnage par jour 
de repos (arrondissez à l'inférieur, avec un pv/jour 
au minimum). C’est une qualité extraordinaire. 


Panté [Général] 


L'esprit d'un ami, d’un allié ou d’un être cher est 
revenu de la tombe pour veiller sur vous en tant 
que geist. 

Condition : Pour des raisons évidentes, une per- 
sonne proche de vous doit être morte. 

Avantage : Votre esprit gardien reste normale- 
ment dans le Quasi-éthéré. Ceux qui voient les créa- 
tures éthérées pourront repérer le geist qui reste à 
proximité de vous, mais il est autrement intangible et 
invisible. Le geist agit comme une deuxième paire 
d'yeux et d'oreilles quand il se manifeste, vous per- 
mettant un deuxième jet de Fouille, Détection et 
Perception auditive. Le geist peut également vous 
informer d'événements qui ont eu lieu en votre pré- 
sence pendant que vous étiez endormi ou incons- 
cient, ou simplement vous tenir compagnie. 

Spécial : Le geist communique uniquement par 
des visions ; il ne peut pas affecter d'objet physique. 
Vous pouvez demander au geist de se manifester 
quand vous êtes seul. Il disparaît automatiquement 
dès qu’une autre créature vivante et intelligente 
entre en scène. Vous pouvez appeler le geist autant 
de fois que vous le désirez, mais chaque fois qu’il se 
manifeste, il vous inflige 1 point temporaire de 
dégât de Charisme, car il puise inconsciemment 
dans votre force de vie. 


Lunatique [Général] 


Votre corps et votre âme sont liés au cycle de la 
lune, ce qui vous rend plus énergique et excitable à 
mesure que la lune croît. Cela peut-être la consé- 


quence d’une folie douce, ou d’un héritage surnatu- 
rel dilué, comme du sang Vistani. 

Conditions : Alignement chaotique. 

Avantage : Vous avez un bonus de +1 à tous les 


jets d'attaque, aux jets de Vigueur et de Réflexes, et 
aux jets de compétences modifiés par le Charisme 
chaque fois que la lune est gibbeuse (plus qu'à moi- 
tié pleine). Ce bonus passe à +2 pendant les trois 
nuits de la pleine lune. À l'inverse, pendant les 
trois nuits de la nouvelle lune, vous souffrez d’un 
malus de -2. Les modificateurs sont inversés pour 
les jets de Volonté : +2 pendant la nouvelle lune, - 
1 pendant la lune gibbeuse, et -2 sous la pleine 
lune. C’est une qualité extraordinaire. 


Ouverture d'esprit [Général] 
Votre esprit adaptable vous permet de garder 
votre raison. 
Avantage : Vous bénéficiez d’un bonus de +4 à 
tous les jets de Folie. 


Réincarné [Général] 

Vous avez de vagues souvenirs, comme des rêves, 
d’une vie antérieure. Vous possédez même des com- 
pétences que vous n'avez jamais apprises. 

Avantage : Choisissez une compétence non 
réservée que vous n'avez pas en tant que compé- 
tence de classe. Cette compétence sera toujours 
considérée comme une compétence de classe pour 
vous. Votre esprit est revenu à la vie parce qu'il est 
émotionnellement lié à une créature qui s’est attar- 
dée dans ce monde. Si vous rencontrez un jour 
votre «âme sœur», elle vous reconnaîtra instanta- 
nément, et vous gagnerez un bonus de +2 à tous vos 
jets de Charisme dans vos interactions avec elle. 

Spécial : Vous ne pouvez prendre ce don qu’au 
début du jeu. 


Roux [Général] 

D'après le folklore de certains domaines, Les per- 
sonnes nées avec des cheveux roux sont marquées 
par les fées. 

Conditions : Sagesse 11+. 

Avantage : Choisissez un sort de druide de 
niveau 1, ou deux de niveau 0. Ce sort ou ces orai- 
sons doivent être choisis quand le don est pris, et ne 
peuvent plus être changés par la suite. Vous pouvez 
lancer ce sort (ou chaque oraison) une fois par jour, 
comme un druide du même niveau que votre per- 
sonnage. Comme un druide, vous devez choisir le 
moment de la journée auquel vous récupérez le sort, 
mais vous n'avez pas besoin de passer du temps à le 
préparer. C’est un pouvoir magique. 

Spécial : Vous ne pouvez prendre ce don qu’au 
début du jeu. Vous n’avez pas besoin d’avoir ce don 
pour avoir les cheveux roux, mais vous avez besoin 
de naître avec les cheveux roux pour prendre ce don. 


Voix enragée [Général] 


Les forces invisibles de la vengeance respectent 
vos ordres. 

Avantage : Vous gagnez un bonus de +4 à tous 
vos jets de malédiction (voir «Malédictions» au 
chapitre 3). 


Vue fantôme [Général] 


set 


Vous pouvez voir les créatures du Quasi-éthéré. 
Puisque les fantômes représentent la majorité des 
créatures dans le Quasi-éthéré de Ravenloft, le 
folklore considère ce don comme la capacité de 
voir les morts. 

Condition : Vous devez être passé à côté de la 
mort (être réduit à -1 pv ou moins, ou mourir puis 
être ramené à la vie). 

Avantage : Vous pouvez voir les créatures éthé- 
rées comme si elles étaient normalement visibles. 
À la différence du sort détection de l'invisibilité, cette 
capacité ne dévoile pas les illusions, ni ne vous per- 
met de voir les créatures astrales ou invisibles. 
Votre capacité de voir les créatures éthérées est 
limitée par votre propre champ de vision. Vous êtes 
vulnérable aux attaques de regard des créatures 
éthérées. Vous n'avez pas de capacité spéciale pour 
entendre ou affecter de façon physique les créatures 
éthérées. C’est un pouvoir surnaturel. 

Spécial : Vous êtes étrangement en accord avec 
le Plan Éthéré. Les créatures éthérées vous voient 
avec une clarté inhabituelle, et doivent réussir un 
jet de Détection de DD 15 pour comprendre que 
vous n'êtes pas vraiment dans le Quasi-éthéré. Ces 
créatures seront peut-être même attirées par vous, 
que ce soit par curiosité, désespoir ou méchanceté. 4 


Prestige 

Puisque l'alignement est par essence invisible dans 
le monde de Ravenloft, le don de Prestige devient un 
peu délicat. 

Le Prestige ne permet pas à un personnage de 
déterminer l'alignement de ses compagnons d'armes, 
du moins dans l'interprétation traditionnelle de la 
notion d’alignement. De plus, certains suivants pour- 


D 


raient avoir des problèmes cachés — Le loyal page d’un 


paladin peut être un loup-garou, et un compagnon 


Ÿ ménestrel pourrait être aux ordres d’un seigneur vam- 
{ 


{ 
pire. Puisque les suivants ne peuvent être qu’à un cran ! 

d’alignement du personnage qu'ils suivent (selon le + 
GdM, p. 46), certaines modifications sont nécessaires î 
Ÿ pour ce don dans le Royaume de l'Épouvante. À # 
Ravenloft, ce cran d’alignement ne s'applique qu’à ? 
l'axe éthique. Un personnage à l'éthique neutre peut À 
avoir presque n'importe qui comme suivant, tandis ÿ 
qu’un personnage loyal attirera toutes les personnes ] 
loyales ou neutres (quelle que soit leur inclination Ÿ 

morale), et les personnages chaotiques ne pourronté 


attirer que des compagnons chaotiques ou neutres. 7 
ri 


h ! Si seulement — mais comment pourrait- 
ce être ? — vous restez perplexe — qu'au 
moins je me fasse justice ! Accumuler la 
honte sur mon propre front est la seule satis- 
faction qu'il me reste à offrir au Ciel 
bafoué. Mon histoire a attiré ces jugements : que ma 
confession apporte le pardon — mais qui pourrait par- 
donner cette usurpation, et l'infanticide ? 

— Horace Walpole, le Château d'Otrante 

La Terre des Brumes abrite de nombreuses reli- 
gions, allant des cultes répandus et organisés qui 
construisent d'immenses cathédrales pour honorer 
leur dieu à de sinistres sectes nocturnes qui condui- 
sent leurs rituels dans des catacombes. Cette sec- 
tion présente un aperçu de quelques religions 
importantes ou originales en activité dans les 
Domaines de l'Épouvante. Les PJs prêtres peuvent 
choisir l’une de ces fois, quoique dans certains cas — 
comme le Dieu Loup affamé - elles puissent 
remettre en question l'appellation de héros pour le 
personnage. 


Religions principales 


Les dieux de Ravenloft ne forment pas un pan- 
théon uni et continu. Ils sont plutôt divisés en plu- 
sieurs religions : les adeptes d’une religion donnée 
reconnaissent généralement l'existence d’autres 
dieux, mais les traitent souvent en divinités 
mineures. 


Bélénos 


Dans beaucoup de mondes, Bélénos n'est qu’un 
membre d'un vaste panthéon de divinités adorées 
par les tribus celtes. Dans la Terre des Brumes, 
Bélénos est devenu le dieu central de la religion de 
deux cultures sans rapport entre elles, l’une au 
Tepest, l'autre dans Terres d'Ombre. 
Malheureusement, les deux branches de la religion 
de Bélénos ont développé un élément commun 
assez troublant : l'intolé- 
rance. 

Bélénos est un dieu 
solaire, comme Ra, et il 
est le maître du feu. Ses 
adorateurs affirment que 
Bélénos donne la 
lumière et la chaleur 
vivifiante du feu à ceux 
qui lui plaisent, et en 
prive ceux qui s'attirent 
sa colère, les condamnant à un froid glacial et 
aux ténèbres. Les éclipses solaires sont de bien 
mauvais augures. 

Au Tepest, le culte de Bélénos existe sous la 
forme d’une religion populaire et rustique, et ses 
prêtres adorent également d’autres divinités tuté- 


les 


Le pacte tacite 
Quand un prêtre entre à Ravenloft depuis un autre monde, il sent immédiatement un vide se glisser dans son 
cœur, un vide que la force et la compassion de sa déité remplissait autrefois. Bien que les prêtres continuent de rece- 
voir les bénédictions de leur saint patron, ils ne sentent plus la présence du dieu à leurs côtés. Cette absence plonge 


souvent 
dépression. 
Pour 


les natifs de la Terre des Brumes, cet éloignement est tout à fait normal ; i 


les prêtres qui entrent dans la Terre des Brumes dans des crises de doute, ou dans des périodes de profonde 


ls s’attendent à ce que les dieux 


soient distants et incompréhensibles. Certains prêtres de Ravenloft affirment être les émissaires directs de leur déité 
respective, mais on les considère souvent comme des fous ou des faux prophètes. 


Sans 


l'œil attentif des dieux pour veiller sur tout ce qui est dit et fait en leur nom, beaucoup de religions impor- 


tées connaissent une «dérive théologique». À mesure que les légendes divines sont transmises de mortel en mortel, 


les enseignements religieux s'adaptent souvent à 


eur nouveau monde, ou évoluent en fonction des besoins des 


prêtres les plus puissants. On parle même de prêtres qui ont trahi les commandements majeurs de leur religion, tout 


en conservant leurs pouvoirs divins. Par exemple, 
dédiée à 


les rumeurs affirment que la grande religion des Terres d'Ombre, 
la divinité neutre bonne Bélénos, est en fait enracinée dans des pratiques mauvaises. 


Pourquoi les dieux sont-ils à l'écart ? Pourquoi observent-ils en silence les mortels qui déforment leurs enseigne- 
ments ? Peut-être les Sombres Puissances interviennent-elles entre une divinité et ses fidèles, détournant le cours de 


la magie divine. Les théologiens de Ravenloft ont i 
beaucoup de religions. Cette croyance, qui est à la 
pectent un pacte tacite avec les maîtres anonymes 


entifié une croyance qui apparaît sous beaucoup de formes, dans 
imite de la compréhension humaine, affirme que les dieux res- 
de Ravenloft. Les dieux ne doivent pas intervenir directement 


dans les affaires des mortels de Ravenloft, et les Sombres Puissances n’interfèrent pas avec les dieux. Bien sûr, ces 
fragments rassemblés de légende n’expliquent pas comment les Sombres Puissances pourraient faire respecter ce pacte 
— assurément, elles ne sauraient être aussi puissantes que la force rassemblée de tous les dieux des mondes. 


Une dernière théorie est encore plus extrême. El 


e affirme que les Sombres Puissances ont coupé leur royaume de# 


toute influence des dieux. D'après cette théorie, quand les mortels de la Terre des Brumes prient leurs dieux, ce sont 
les Sombres Puissances qui leur répondent. Quelques fous et hérétiques prétendent que quelques dieux adorés à 
Ravenloft — des dieux qui continuent de répondre aux prières de leurs prêtres — sont morts depuis longtemps. Ils vont 
même plus loin en affirmant que quelques-uns de ces dieux n'existent pas et n'ont jamais existé. 5 


laires de son panthéon. Les fidèles mêlent souvent 
les légendes de Bélénos et d’autres dieux aux contes 
ancestraux des fées de l'ombre, des gobelins affamés 
et des guenaudes ou sorcières démoniaques. 
Pendant des générations, les prêtres tepestani se 
sont satisfaits de veiller sur leurs petites congréga- 
tions, mais tout cela a changé au lendemain de la 
Grande Conjonction. Croyant que les domaines de 
G'Henna et de Markovie avaient été détruits par 
les fées, un prêtre du village de Viktal, nommé 
Wyan, organisa une inquisition pour repousser les 
fées. Quinze ans plus tard, l’inquisition perdure et a 
tristement gagné une réputation de zèle acharné. 
Les prêtres exécutent toutes les «fées» qu'ils peu- 
vent attraper, et n'hésitent pas à y inclure les cali- 
bans, elfes, demi-elfes et ensorceleurs. 

Dans le domaine de Nidala, le culte Bélénos a 
prit un virage radicalement différent. Là, une puis- 
sante religion organisée honore Bélénos, leur «seul 
vrai dieu», dans une immense cathédrale. Dans la 
société matriarcale des Terres d'Ombre, seules les 
femmes peuvent devenir prêtres, et doivent toutes 
prêter serment de chasteté. Les hommes peuvent 
servir l'église, mais seulement en tant que gardiens 
ou bourreaux. Le culte de tout autre dieu est puni 
avec sévérité — comme une infinité d’autres trans- 


gressions. Les prêtresses de Bélénos obéissent toutes 
avec reconnaissance aux édits du grand protecteur 
de leur nation, la sainte guerrière Elena Fort-de- 
Foi. 

Symbole : Symbole solaire de style celte. 

Arme préférée : Serpe. 


Le Dieu Loup 


Le Dieu Loup est adoré dans les forêts primor- 
diales du sud-ouest du Cœur. Les étrangers ne 
connaissent de cette entité sauvage et prédatrice 
que quelques légendes. Ces histoires assurent que le 
Dieu Loup est adoré par des loups démoniaques qui 
marchent comme les hommes, et ces hommes- 
loups honorent leur divinité par des rites charnels 
frénétiques, recouverts de sang sacrificiel de la tête 
aux pieds, exécutés sous la lumière de la pleine 
lune. 

Les adorateurs du Dieu 
Loup sont convaincus que 
les loups sont des créatures 
divines. Tous les autres pré- 
dateurs — et notamment les 
hommes — sont des abomi- 
nations, des rivaux pathé- 
tiques qui doivent être 
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massacrés, ou bien un troupeau qu’il convient de 
réduire. 

Symbole : Une tête de loup. Les adorateurs utili- 
sent souvent de véritables crânes de loups. 

Arme préférée : Aucune. Ceux qui ne peuvent 
pas attaquer avec leurs griffes et leurs crocs sont des 
proies. 


Gzra 
L'Église d'Ezra est née il y a près de quatre- 
vingt-dix ans, quand un fils de la célèbre dynastie 

Dilisnya a affirmé qu'une entité divine, Ezra, 

Notre Gardien dans les Brumes, lui avait donné 

un message à remettre au monde. D’après la plu- 

part des traditions de l’église, Ezra était une mor- 

telle vertueuse qui, désespérée par le mal qui habi- 
tait le monde, abandonna à 
jamais sa mortalité aux 
Brumes pour devenir la gar- 
dienne éternelle de l’huma- 
nité. Toutefois, l’Église d'Ezra 
débat depuis toujours au sujet 
de la vraie nature et des 
enseignements de leur déesse. 

La secte originelle, loyale 
neutre, aussi appelée la Foi 
centrale, est basée à Borca. C'est elle qui envoie 
es prêtres d’Ezra, appelé anachorètes, pour guérir 
et protéger les fidèles, les gardant des forces du 
mal. La secte loyale bonne du Mordent estime 
également que les anachorètes doivent convertir 
autant d’âmes que possible, pour leur propre bien. 
La secte mystique de Démentlieu, neutre, prétend 
qu'Ezra était une déesse qui a abandonné les autres 
dieux à cause de leur indifférence, pour offrir son 
secours aux mortels ; la secte passe son temps à 
étudier la vraie nature de sa déesse. Enfin, la secte 
oyale mauvaise sise à Névuchar-aux-sources pré- 
dit la venue prochaine d'un Temps des Ténèbres 
Sans Précédent, où les infidèles seront dévorés par 
es ténèbres. Tous les anachorètes s'accordent 
pour dire qu’Ezra ne peut pas protéger ceux qui ne 
a portent pas dans leur cœur. 

Le domaine des Brumes est particulier aux ana- 
chorètes ; l'attention d’Ezra leur permet d'appeler à 
laide les Brume de Ravenloft. 

Symbole : Une épée longue en argent superposée 
sur un écu d’albâtre et ornée d’un rameau de bella- 
done. 

Armé préférée : Épée longue. 


Pala 


D'après les saintes écritures d'Hala, les Contes 
des Âges, neuf dieux ont créé le monde depuis les 
brumes tourbillonnantes du Chaos. Les dieux se 
sont ensuite retirés, pour permettre aux mortels de 
remplir leur monde d'actes à la fois bons et mau- 


vais. Mais les mortels 
manquèrent de sagesse, et 
le monde se remplit bien- 
tôt de douleur et d’an- 
goisse. Une seule de ces 
neuf divinités, la déesse 
Hala, revint vers ce 
monde pour apaiser ses 
souffrances. Elle réunit 
treize hommes et treize femmes pour leur ensei- 
gner les secrets de la Toile, une ancienne forme de 
magie. Malheureusement, cette forme de magie 
est aussi connue sous la forme de la sorcellerie, et 
elle provoque une peur superstitieuse très répan- 
due. La mauvaise réputation de la sorcellerie est 
largement due aux guenaudes, ses pratiquantes les 
plus ignobles. Quoique la sorcellerie ne soit pas 
mauvaise par essence, on la croit pleine de dan- 
gers occultes. Toute exposition à la sorcellerie 
créerait des calibans, et d’après la tradition, les 
sorcières qui perdent le contrôle de leur magie 
pourraient être définitivement transformées en 
monstrueuses guenaudes. 

L'Église d'Hala est une foi secrète et très mys- 
tique. Ses prêtres — qui s'appellent eux-mêmes des 
sorciers et sorcières — tiennent un certain nombre 
d'hospices dans tout Ravenloft, où ils proposent le 
repos et la guérison à tous ceux qui viennent à leur 
porte. L'église ne cherche pas activement de nou- 
veaux adeptes, et elle n’est nulle part la religion 
prédominante. 

Les sorcières d'Hala sont souvent en butte à 
l'hostilité quand elles quittent l'abri de leur hos- 
pice. Toute sorcière d'Hala assez téméraire pour 
croiser la route des inquisiteurs du Tepest, par 
exemple, pourra s’estimer heureuse de garder la vie 
sauve. 

Symbole : Un anneau formé de treize serpents, 
chacun dévorant la queue de celui qui le précède. 

Arme préférée : Dague. 


Le Justicier 


Ce dieu reçoit bien des titres, dont le Tyran de 
Fer et le Seigneur Noir. Les prêtres du Justicier 
assurent que la révélation du vrai nom de leur dieu 
entraînerait la mort d’un mortel. Sa religion 
récompense l’obéissance aveugle et affirme l’as- 
cendance divine des rois. 
Ceux qui sont nés dans la 
richesse et le pouvoir 
méritent de diriger ; ceux 
qui sont nés dans la pau- 
vreté ne méritent que ce 
qu’ils peuvent gagner en 
servant leurs maîtres avec 
obéissance. Le Justicier 


est la religion d'état à 


Hazlan et en Nouvelle Vaasie. Dans cette der- 
nière, le Prince Othmar l'utilise pour justifier son 
propre régime. 

Les prêtres du Justicier tentent de maintenir les 
rigides stratifications sociales de la culture vaasi 
partout où ils vont. Les prêtres originaires de 
classes sociales différentes ne se mélangent pas, et 
l'Église interdit le mariage entre ethnies ou races 
différentes. Tous les rites doivent être conduits en 
Vaasi, et tous les textes sacrés doivent utiliser son 
alphabet. 

Le Justicier s'est tu pendant la Grande 
Conjonction. Cette troublante absence a causé un 
schisme mineur dans le clergé. D'un côté, ceux qui 
pensent que cette absence ne signifie rien, ou 
n'était qu'un test. De l’autre, une minorité affirme 
que le Justicier était incapable d'agir. Bien que l'É- 
glise du Justicier les purge sans remords, quelques 
hérétiques prétendent même que le Justicier est 
mort dans le cataclysme, et que tous ses prêtres 
n’adorent plus qu’une litanie de titres vides. 

Symbole : Une solide lance de fer, cerclée d’an- 
neaux de bronze. 

Arme préférée : Fouet. 


L'Ordre éternel 


Azalin, le seigneur de Darkon, a monté cette 
religion autour des traditions de ses sujets, pour en 
faire un outil de contrôle de la société. La tradition 
darkonienne veut que cette 
terre appartenait à l'origine 
aux morts. Les vivants leur 
ont volé ce monde, bannis- 
sant ses anciens occupants 
dans le Royaume Gris. Mais 
un jour, pendant ce que les 
prophéties appellent l'Heure 
de l’Ascension, les morts 
bafoués reviendront chercher 
ce qui leur appartient. Les prêtres de l'Ordre Éter- 
nel vénèrent un panthéon de dieux des morts 
empruntés à d’autres religions. L'adoration met l’ac- 
cent sur un grand nombre de rituels censés apaiser 
les morts et reculer perpétuellement l’Heure de 
l’Ascension. 

Quand le Requiem a détruit Il Aluk, beaucoup 
de Darkoniens ont cru que l’Ascension était arri- 
vée. Au lendemain de la catastrophe, le clergé de 
l'Ordre Éternel attribuait le Requiem au manque de 
foi des Darkoniens. Ceux-ci ont réagi en abandon- 
nant l'Ordre en masse. En tant que religion organi- 
sée, l'Ordre Éternel dépérit rapidement, mais 
quelques prêtres — et les superstitions essentielles 
des Darkoniens — subsistent. 

Symbole : Un crâne humain encapuchonné. 

Arme préférée : Faux. 


Le panthéon akiri 

Les Désolations d’Ambre sont encore dévouées 
à un panthéon d'anciens dieux. En Pharazie, le 
despote angélique Diamabel cherche à forger sa 
propre religion et punit la vénération des anciens 
dieux par la mort. Mais Diamabel ne peut pas plus 
effacer de la mémoire les dieux que la morsure du 
désert ne peut effacer leurs anciens temples. 
L'adoration continue en secret en Pharazie, et les 
nomades du désert comme les citoyens d'Har’Akir 
adorent ouvertement les anciens dieux — et crai- 
gnent leur colère. 

Trois dieux sont parti- 
culièrement importants 
pour les Akiri. Ra, le 
disque solaire, serait le 
père et Le roi des dieux ; les 
rois mortels ne peuvent 
pas régner sans sa bénédic- 
tion. Les prêtres de Ra ser- 
vent souvent de chefs 
la communauté et d 
vizirs. Osiris, qui fut tu 
par son frère mais ramen 
à la vie, est à présent 
maître de l'au-delà tout 
comme Ra est maître du 
monde des vivants. Osiris 
contrôle également le 
pouvoir revitalisant des 
sources du désert. Les 
prêtres d'Osiris préparent 
les cadavres et protègent 
la sacralité de la mort. 
Enfin, les cultes plus 
sinistres sont voués à Set, 
le dieu de la tromperie et 
du pouvoir destructeur de 
la nature, qui a tué son 
frère Osiris mais survit à la 
vengeance des dieux. Beaucoup d’adorateurs de Set 
se font passer pour des prêtres d'autres dieux, cher- 
chant à manipuler les fidèles. 

Ra : Symbole : Une ankh superposée sur un 
disque solaire. Arme préférée : Cimeterre à deux 
mains. 

Osiris : Symbole : Fléau et bâton croisés. Arme 
bréférée : Fléau d’armes léger. 

Set : Symbole : Cobra enroulé sur lui-même. 
Arme préférée : Épée courte. 
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Le pantbéon rajien 
Les citoyens de Sri Raji adorent un vaste pan- 
théon de dieux ayant des liens si complexes que les 
étrangers ont souvent du mal à comprendre les 
principes essentiels de cette religion. L’essence de la 
foi rajienne est le concept de la réincarnation ; les 


Rajiens croient que le monde 
est en fait une sorte d'enfer 
mortel. Les âmes sont 
condamnées à vivre, mourir 
et renaître sous une nouvelle 
forme dans un cycle éternel 
de souffrance. Ce n'est que 
par une compréhension spiri- 
tuelle parfaite et l’illumina- 
tion que les âmes peuvent 
s'échapper vers un paradis 
éternel. 

Deux dieux du panthéon 
rajien sont particulièrement 
remarquables. Les Sœurs 
Terribles sont des adoratrices 
de la déesse Kali. Chaque 
jour, elles pratiquent un 
sacrifice humain, jetant le 
malheureux à leur meneur spirituel, Arijani. Aussi 
connue sous le nom de Mère Noire, Kali est à la fois 
la déesse de la destruction et de la création. C’est 
une entité sanguinaire qui se délecte dans le 
meurtre, mais elle crée aussi de nouvelles vies à par- 
tir de la mort. 

La Cité et l'Université de Tvashtri sont toutes 
deux consacrées au dieu qui leur a donné son nom. 
Tvashtri est un dieu cultivé, et veille sur l’industrie 
et l'invention. Sous les enseignements de Tvashtri, 
l'université est devenue l’un des plus grands — bien 
que très isolé — centre d’apprentissages de la Terre 
des Brumes. 

En l’année 740, la Grande Conjonction a failli 
détruire le Royaume de l'Épouvante. Quelques 
jours après la fin des secousses, de nouvelles terres 
apparaissaient en bordure de Sri Raji, formant les 
Terres Verdoyantes. À Sri Raji, où la Grande 
Conjonction est donc connue sous le nom de 
Renaissance de Kali, on croit généralement que 
Kali a complètement détruit l’ancien monde, puis 
en a créé un nouveau. 

Kali : Symbole : Des crânes attachés ensemble 
sur un collier de cuir. Arme préférée : Matraque. 

Tvashtri : Symbole : Un éventail. Armé 
préférée : dague coup-de-poing. 


Le Seigneur de l'Aube 


Le Culte du Seigneur de l'Aube est né vers la fin 
du cinquième siècle, quand le fondateur de la foi a 
affirmé que pendant son enfance, le Seigneur de 
l'Aube lui était apparu sous forme physique et 
l'avait protégé contre les menaces qui hantent la 
nuit barovienne. Sur la base de cette seule ren- 
contre, le Seigneur de l'Aube est généralement 
décrit comme un humanoïde sylvain lumineux. 
Bien que composé de lumière douce et dorée, son 
visage est barbouillé de sang. Le culte enseigne que 


cet étrange détail est peut- 
être le signe que même le 
plus grand des biens peut 
être entaché par le mal, et 
que même les plus dépravés 
peuvent contenir une étin- 
celle de bien. 

Le Seigneur de l'Aube 
est le dieu de l'aube qui 
marque la fin de chaque 
nuit. Cette divinité demande peu de choses à ses 
adorateurs, si ce n’est qu’ils traitent leur prochain 
avec douceur et conserve l'espoir en leur cœur. 
Cette foi humble est très attirante pour ceux qui 
n'ont guère que l'espoir et la bonté à 


à offrir, et le 
culte se répand très rapidement parmi les 
Gundarakites de Barovie. Ses enseignements 
simples cachent un grand message d'espoir. Même 
si l'avenir semble sans espoir, si la nuit paraît inter- 
minable, l'aube arrivera à coup sûr. Beaucoup 
d'adeptes du Seigneur de l'Aube croient en une 
prophétie selon laquelle un jour, le Seigneur de 
l'Aube reviendra pour mener le monde vers la 
lumière. 

Cette secte cache peut-être plus que son mes- 
sage optimiste. L'un de ses fondateurs était un 
prêtre qui chassait en secret les morts-vivants après 
la tombée de la nuit. Il est possible qu’encore de nos 
jours, les prêtres soient formés à combattre les vam- 
pires. 

Symbole : Un disque d’or vierge teinté de rose. 

Arme préférée : Demi-pique. 


Zbakata 


Les terres désolées de G'Henna sont jonchées de 
statues gigantesques à la gloire du dieu-bête 
Zhakata, qui est toujours représenté comme une 
créature monstrueuse accroupie sur une pile d’osse- 
ments. Personne n'adore Zhakata ; on l’apaise, tout 
au plus. Les gens de G’Henna pensent qu'il existe 
sous deux aspects : le Dévoreur et le Donateur. 
Zhakata demande un sacrifice sans fin, générale- 
ment d'aliments, mais parfois de créatures vivantes. 
Le Dévoreur est un dieu d’une austérité cruelle ; 
toutes les moissons doivent être données aux 
prêtres du grand Temple de Zhakata, qui prélèvent 
la part de Zhakata, puis distribuent le reste en 
maigres portions à la popu- 
lation affamée. Acheter ou 
vendre de la nourriture est 
un crime religieux. 
L'obésité est un sacrilège. 

Le peuple de G'Henna 
continue d'effectuer ses 
pénibles sacrifices à 


Zhakata dans l'espoir fou 
qu'un jour ils suffiront vrai- 


Divinité/Foi 
Bélénos 

Dieu Loup, le 
Ezra 


ment à l’apaiser. En ce jour légendaire, Zhakata tra- 
versera G’Henna dans sa forme physique, et se 
transformera en Zhakata le Donateur. Des généra- 
tions de G’Hennains se sont affamées dans l'espoir 
d'un jour mériter la période d’abondance qui 
devrait suivre. 

À G'Henna, on n’observe aucune différence 
entre la loi civile et la loi religieuse. Les prêtres de 


Alignement 
Neutre bon 
Chaotique mauvais 
Loyal neutre 
Protection 
Neutre 


Table 2-1 : Divinités de Ravenloft 


Domaines des prêtres 

Feu, Bien, Soleil 

Faune, Force, Duperie 

Brumes, Destruction, Guérison, Loi, 


Guérison, Magie, Flore 


Zhakata mangent bien, prenant le meilleur de la 
récolte de chaque jour, et leur parole fait loi. 
Toutefois, tous les prêtres doivent obéissance aux 
ordres du grand prêtre de Zhakata, Yagno 
Petrovna. 

Symbole : Petit reliquaire contenant des doigts 
de main humaine. 

Arme préférée : Fléau d'armes. 


Centres de culte 
Terres d'Ombres, Tepest 
Verbrek 


Cœur au nord et à l'ouest 
Cœur au sud 


ticier, Le Loyal mauvais Mort, Mal, Loi, Guerre Cœur au sud-est 
Kali Chaotique mauvais Destruction, Mal, Guérison, Duperie Sri Raji 
Ordre Éternel, l’ Neutre mauvais Mort, Mal, Connaissance, Repos Darkon 


Osiris Neutre bon Bien, Protection, Repos, Eau Désolations d'Ambre 
Ra Loyal bon Air, Bien, Loi, Soleil Désolations d'Ambre 
Seigneur de l’Aube, le chaotique bon Bien, Chance, Protection, Soleil Barovie 

Seth Loyal mauvais Mort, Mal, Duperie Désolations d'Ambre 
Tvashtri Chaotique bon Chaos, Connaissance, Magie, Flore Sri Raji 

Zhakata Loyal mauvais Destruction, Terre, Feu, Protection G'Henna 
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Nouveaux domaines des prêtres 


Domaine des Brumes 

Divinité : Ezra 

Pouvoir accordé : Une fois par jour, vous pouvez appeler le bouclier d'Exra, une pellicule de brume lumineuse qui 
enveloppe votre corps pendant un round par niveau de prêtre. La forme de protection apportée dépend de votre aligne- 
ment. Loyal bon : 25/+5 réduction des dégâts contre armes en métal. Loyal neutre : 15/+1 réduction des dégâts contre 
toutes les attaques physiques. Neutre : +10 à tous les jets de Réflexes et de Vigueur contre les sorts infligeant des dégâts. 
Loyal mauvais : +10 à tous les jets de Volonté contre les sorts et effets affectant l'esprit. Ceci est un pouvoir surnaturel. 

Sorts du Domaine des Brumes 

1 Brume de dissimulation. Le brouillard vous enveloppe. 

2 Nappe de brouillard. Du brouillard annule toute visibilité. 

3 État gazeux. Le sujet devient intangible et peut voler lentement. 

4 Brouillard dense. Bloque la vue et ralentit le mouvement. 

5 Brume mentale. Les sujets dans la brume subissent -10 aux jets de Sag / Volonté. 

6 Vent divin. Vous et vos alliés devenez vaporeux et voyagez rapidement. 


n7"2 


7 Téléportation sans erreur. La Brume vous transporte instantanément où vous voulez, sans risque de vous égarer & 


en chemin. 

8 Téléportation d’objet. La brume transporte instantanément un objet que vous touchez. 

9 Emprisonnement. Prend le sujet au piège dans les brumes. 

Domaine du Repos 

Divinités : L'Ordre Éternel, Osiris 

Pouvoir accordé : Vous pouvez accordez le dernier repos en dessinant le symbole de votre divinité sur un cadavre frais. 


Ce cadavre reçoit un jet de Volonté (avec votre bonus de sauvegarde de Volonté) pour résister à toute tentative de le . 


transformer en créature morte-vivante, y compris Les sorts animation des morts et création de mort-vivant et la capacité de 
certains morts-vivants de se créer une progéniture. C’est un pouvoir magique que vous pouvez utiliser une fois par jour. 
Sorts du Domaine du Repos 
1 Détection des morts-vivants. Révèle les morts-vivants à moins de 20 mètres. 
2 Préservation des morts. Préserve un cadavre. 
3 Communication avec les morts. Un cadavre répond à une question/deux niveaux. 
4 Immobilisation de morts-vivants. Immobilise les morts-vivants pendant un round par niveau. 
5 Rappel à la vie. Redonne vie à un sujet qui est mort il ÿ a un jour/niveau ou moins. 
6 Coquille antivie. Un champ de 3,5 mètres repousse les créatures vivantes. 
7 Résurrection. Guérit complètement un sujet mort. 
8 Contrôle des morts-vivants. Les morts-vivants ne vous attaquent pas tant qu'ils sont sous votre contrôle. 
9 Capture d’âme. Emprisonne l’âme d'un nouveau mort pour empêcher toute Résurrection. 
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Équipement 


sciences ont progressé pour proposer de nouvelles 
inventions. 


Niveaux culturels et équipement 


Le Niveau Culturel d'un domaine est fortement 
lié à son avancement technologique. Chaque fois 


uand ils rejoignirent la lutte, il ÿ avait 
quelque chose qu'ils ne pouvaient savoir à 
) l'époque. 


Qu'aucune lame sur terre, aucune 


œuvre de forgeron ne pourrait jamais bles- 

ser leur adversaire. 

Il avait conjuré la douleur des fils de toutes les 
armes. 

— Beowulf, selon la traduction initiale de Seamus 
Heaney 

Ravenloft contient un mélange de cultures 
venues de nombreux mondes. Dans certaines terres 
où la magie est rare et le commerce courant, les 


qu’un personnage achète de l'équipement, le MD 
devrait appliquer un Niveau Culturel à l’objet 
acheté. Comme précisé au Chapitre 1, les Niveaux 
Culturels de Ravenloft vont de 0 (Sauvage) à 9 
(Renaissance). Le NC d’un objet est une représen- 
tation vague de l’ère historique à laquelle il devrait 
être généralement répandu. 

Beaucoup d'objets auront un NC exprimé en 
tant que fourchette historique, ou que minimum. 


} 
| 


/ 
» 


Par exemple, le harnois devient courant au NC 7 
(Médiéval) mais cesse d’être utilisé avec l’arrivée 
de la poudre à canon. Donc, le harnois aurait un 
créneau étroit, NC 7-8. D'un autre côté, un objet 
simple comme une dague en métal est utilisé à par- 
tir du NC 2, et ne disparaîtra jamais. Donc, il aurait 
une disponibilité de NC 2+. Le MD devrait com- 
parer la disponibilité d’un objet avec le NC du 
domaine. Si ce dernier est dans la période de dispo- 
nibilité de l’objet, on peut le trouver au prix habi- 
tuel. Dans le cas contraire, cet objet est trop avancé 
pour le domaine, ou alors il n’est déjà plus utilisé. 
Multipliez le prix de base de l’objet par la différence 
entre les Niveaux Culturels et ajoutez le résultat au 
prix de l’objet (prix final = prix de base + prix de 
base x diff des NC). Cela représente le surcoût de 
l'importation de cet objet, ou d'engager un artisan 
dans le marché. Quand cela est possible, appliquez 
le modificateur de prix du NC après les coûts du 
travail de maître, mais avant les coûts d’enchante- 
ment. 

Rappelez-vous de comparer le coût ajusté de 
l'objet avec la limite de pièces d’or de la commu- 


* 

A! 

î 

LS 

$ 
\ 
Î 
X 
f 
4 

\ 

$ 


** Voir texte. 


tures dans la zone d'impact où elle atterrit vraiment. 


nauté (voir «Population et Richesse de la 
Communauté» dans le GdM) ; certains objets ne 
seront peut-être pas disponible à un endroit 
donné, quel que soit le prix qu’on est disposé à y 
mettre. 

Exemple : Après une mésaventure au Tepest, 
Laurie se rend dans la ville de Viktal pour ÿ acheter 
un nouveau mousquet. Un mousquet est NC 8+, 
mais le Tepest a un NC de 6. Cela fait une diffé- 
rence de 2, le mousquet dont le prix normal est de 
500 po sera donc 2 x 500 plus cher, soit un prix 
final de 1 500 po. Avec une population de 3 600 
personnes, Viktal a une limite de pièces d'or de 
3 000 po. Laurie trouve bien un mousquet en vente 
— mais à un prix impressionnant. 


Descriptions d equipement 
Armes à feu à Ravenloft : Le don Maniement 
des armes exotiques donne à un personnage la maî- 
trise de toutes les armes à poudre. Autrement, une 
pénalité de -4 est appliquée à tous les jets d'attaque. 
Les armes à feu peuvent être transformées en arme 


Table 2-2 : Nouvelles armes 


Facteur 
Arme NC Coût Dégâts Critique de portée Poids Type 
Très petite 
Baïonnette g+ 1 po 1d4 x2 — 250g Perforant 
Rasoir 5+ 2po 1d4 x3 — 250g Tranchant 
Petite 
Pistolet 9 250 po 1d10 x3 15m 1,5 kg Perforant 
Balles, pistolet (10)  3+ 3 po — _ _ 1 kg. _ 
Taille moyenne 
Mousquet 8+ 500 po 1d12 x3 45m 5kg. Perforant 
Balles, fusil (10) 3+ 3po — = _ 1kg. = 
Rapière du Parthe 9 300 po 1d6/1d10 18-20/x2/x3  —/15 m. 2,5 kg. Perforant 
Table 2-3 : Projectiles à impact à poudre 
Rayon Facteur 
Arme NC Coût Dépâts d’Explosion* de portée Poids 
Bombe 8+ 150 po 2d6 1,5 m. 3m. 0,5 kg. 
Bombe fumigène 8+ 70 po Fumée Le 3m. 0,5 kg. 


* En cas d'échec, il faut faire un jet de déviation comme pour les projectiles à impact normaux, mais au lieu d'occasionner 
des dégâts d’aspersion à toutes les créatures à moins d’un mètre cinquante, l'arme inflige les mêmes dégâts à toutes les créa- 


PP 


de maître, voire enchantées comme n'importe 
quelle autre arme à distance. 
La plupart des armes à feu de Ravenloft utilisent 


le mécanisme à chien externe : en pressant la 
détente, on libère une roue à ressort. Celle-ci vient 
heurter un silex qui libère une étincelle, mettant le 
feu à la poudre. Ce type de mécanisme ne tire pas si 
l'arme est mouillée. Les armes de maître utilisent 
généralement le mécanisme plus moderne et plus 
sûr de percussion directe : en pressant la détente, 
on libère un percuteur terminé par un silex, qui 
vient frapper contre une plaque de métal, envoyant 
des étincelles dans une chambre couverte. Ces 
armes sont généralement étanches, quoique une 
immersion totale sera tout aussi fatale pour la 
poudre. 


Armes 


Baïonnette : Une baïonnette est une lame 
étroite, proche d'une dague, que l’on peut fixer au 
bout d'un mousquet. Une baïonnette fixée au bout 
d'un mousquet est considérée comme une arme de 
taille Moyenne. Utilisée seule, c'est une dague peu 
pratique puisqu'elle ne possède pas de garde. Une 
baïonnette est une arme de mêlée simple. 

Bombe : Cette bombe à poudre à canon sphé- 
rique doit être allumée avant d’être lancée. 
Allumer la bombe est une action standard. 
L'explosion inflige 2d6 points de dégâts de feu. 
Ceux qui sont pris dans le rayon d'action peuvent 
faire un jet de Réflexes (DD 20) pour n’encaisser 
que la moitié des dégâts. 

Tout personnage portant une bombe et qui subit 
des dégâts de feu doit faire un jet de Réflexes (DD 


Table 2-4 : Matériel d'aventure 


Objet NC 
Livre vierge 5+ 
Livre imprimé 9 
Herbes _ 
Mécaniques NC 
Automate, infime 9 
Automate, minuscule 9 
Automate, très petite 9 
Automate, petite 9 
Horloge franc-comtoise 7+ 
Horloge de cheminée 8+ 
Montre de poche 9 


+: Pas de poids comptabilisable. 


13). En cas d'échec, la mèche de la bombe est acci- 
dentellement allumée ; à moins d’être éteinte, elle 
explose un round plus tard. 

Balles : Des gros projectiles ronds faits en 
plomb. Ils sont vendus par sacs de dix ; le sac est 
d’un poids négligeable. 

Mousquet : Le mousquet est une arme à un 
coup, il faut une action simple pour le recharger. 
Un mousquet peut être équipé d’une baïonnette ou, 
en dernier recours, être utilisé comme un gourdin. 

Pistolet : Arme à un coup qui se recharge en 
une action simple. 

Rapière du Parthe : Cette étrange épée, parfois 
appelée «Trait d'adieu» est considérée comme un 
fléau pour les duellistes honorables. On la trouve 
généralement exposée chez les aristocrates. C'est 
une rapière avec un pistolet incorporé à la garde. La 
rapière du Parthe est mal équilibrée par rapport à 
une rapière ou à un pistolet, et c’est une arme exO- 
tique. Mais elle présente un avantage insidieux. Si 
celui qui la manie réussit son attaque avec la lame 
de la rapière, en pressant la détente, il peut immé- 
diatement vider le canon du pistolet sur son adver- 
saire, en une action libre. La cible ne peut pas uti- 
liser son bonus de Dextérité sur sa CA pour cette 
attaque d’enchaînement. 

Vous pouvez utiliser le don Botte secrète en atta- 
quant avec la lame de la rapière. Vous subissez un 
malus de -4 à tous les jets d’attaque faits avec le pis- 
tolet si vous n'avez pas le don Maniement des 
Armes Exotiques (armes à feu). 

Bombe fumigène : Cette bombe cylindrique 
doit être allumée avant d’être lancée. Elle s'allume 
en une action simple. Un round après l'allumage, 
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Coût Poids 
3po 0,5 kg 
10 po 0,5 kg 
2pa 0,5 kg 
Coût Poids 4 
500 po 0,5 kg 4 
1 000 po 2,5kg " 
2 000 po 5 kg # 
4 000 po 25kg F 
400 po 40 kg ? 
500 po 2,5 kg sg 
1 000 po . ? 
14 
Fr 


cet explosif sans dégâts émet un nuage de fumée sur 
un rayon de 7,5 mètres, qui persiste pendant 1d3+6 
rounds en conditions idéales, et pendant 1d3+1 
rounds s’il y a du vent. La visibilité dans la fumée 
est réduite à 50 centimètres. Tout ce qui se trouve 
dans le nuage est à 90% de camouflage. 

Tout personnage portant une bombe et qui subit 
des dégâts de feu doit faire un jet de Réflexes (DD 
13). En cas d'échec, la mèche de la bombe est acci- 
dentellement allumée ; à moins d’être éteinte, elle 
se déclenche un round plus tard. 

Rasoir «coupe-chou»: Une petite lame très effi- 
lée, avec poignée pliante. 


Matériel d'aventure 


Livre vierge : Ces livres sont plus petits et 
moins résistants qu'un solide grimoire de magicien. 
Les livres classiques mesurent 10 cm sur 15, et com- 
portent cent pages de parchemin. Les livres de 
cette qualité sont souvent utilisés comme journal 
de bord, ou pour des œuvres publiées. 

Livre imprimé : L'émergence de l'imprimerie a 
permis à la littérature de fleurir dans les domaines 
avancés. Bien que les tirages soient généralement 
faibles — rarement plus de cent exemplaires — les 
auteurs peuvent publier leurs œuvres pour un 
public demandeur. Une bibliothèque à Ravenloft 
pourrait inclure des manuels écrits pour enseigner 
certaines compétences ou techniques martiales 
complexes, des histoires épiques présentées comme 
des mémoires d’aventuriers, des histoires d'amour 
pleines de tension, ou même les terribles Guides van 
Richten. À un Niveau Culturel inférieur à 9, les 
livres doivent être copiés à la main, et ils se limi- 
tent généralement aux sujets vitaux : livres de 
droit, archives historiques, et textes religieux. 

Automate : Les premiers automates furent créés 
par les gnomes de Mayvin, qui considéraient 


Objet 


Armes en argent 


comme un défi de produire la simulation de vie la 
plus complexe possible à partir de délicats engre- 
nages et ressorts. Les automates sont depuis deve- 
nus des curiosités très prisées chez les riches. Les 
automates ne sont généralement pas capables de 
plus d'un ou deux mouvements simples, comme 
ramper en avant ou frapper une cloche. Les plus 
grands automates pourraient être capables de gestes 
plus complexes, comme dessiner une image (pré- 
enregistrée) ou tracer une signature. Les automates 
doivent être remontés. 

Certains aventuriers ont entendu parler d’auto- 
mates pouvant effectuer des fonctions complexes 
et analytiques, comme jouer aux échecs. S'il ne 
s'agit pas d’une duperie, les créateurs de ces auto- 
mates leur ont donné la vie par magie ou par un 
travail obsessionnel, et ces machines devraient 
être considérées comme des créations adroites 
mais fragiles. 

Horloge mécanique : Exemple le plus courant 
des mécanismes automatiques, ces horloges mesu- 
rent avec précision le passage du temps pendant la 
journée. Les horloges de maître coûtent deux fois 
plus cher mais peuvent comporter quelques fonc- 
tionnalités avancées, comme des cadrans suivant la 
progression du soleil et de la lune, ou de petits per- 
sonnages qui sortent pour sonner le passage des 
heures. Toutes les horloges doivent être remontées 
au moins une fois par jour pour rester à l'heure. 

Plus une horloge est petite ou délicate, plus sa 
construction est longue et coûteuse (les horloges 
des beffrois ou des clochers, de la taille d’une petite 
maison, échappent bien sûr à cette règle). 

Herbes : Toutes les herbes courantes, comme les 
bulbes d'ail, les feuilles de thé, et les pousses de bel- 
ladone. Certaines herbes peuvent être difficiles à 
obtenir en dehors de certaines conditions de climat 
et de terrain. 


——— 
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Table 2-5 : Substances et objets spéciaux 5 
NC Coût Poids É2 
Poudre à canon, tonnelet 8+ 250 po 10 kg. € 
Poudre à canon, corne 8+ 35 po 1kg & 
4+ 5 $ 
X- rm 4 
._s 
ms 2 


Substances et Objets spéciaux 


Poudre à canon : Si la poudre à canon brûle (30 
grammes se consument en un round et illuminent à 
peu près autant qu'un bâton éclairant) voire 
explose dans certaines conditions, on l'utilise avant 
tout pour propulser la balle d’un mousquet ou d’une 
carabine, à moins qu’on n’en fasse une bombe. Il 
faut trente grammes de poudre à canon pour pro- 
pulser une balle. La poudre est vendue en petits 
tonnelets (capacité de 7,5 kg, et poids total 10 kg) 
ou en cornes à poudre étanches (capacité et poids 
total de 1 kg). Si la poudre à canon est mouillée, 
elle devient inutilisable. 

Si un personnage échoue à son jet de Réflexes 
contre une attaque de feu, toute poudre à canon 
qu'il transporte prend feu, infligeant 1 point de 
dégâts pour trente grammes transportés, que ce soit 
pour celui qui la porte où pour toute personne à 
moins de 1,5 mètres. Toute personne (autre que 
celui qui transporte la poudre) pris dans le rayon 
d'action peut faire un jet de Réflexes (DD 20) pour 
n’encaisser que la moitié des dégâts. 

Armes en argent : Toute arme en métal peut 
être recouverte d'argent pour cinq fois son prix 
ordinaire. Appliquez ce modificateur avant les 
modificateurs de coût de travail de maître, s’il y a 
lieu. 


Dernieres pensées 


u plus profond de chaque cœur se trouvent 
FIN ve tombe et un donjon, quoi que les 
lumières, la musique et la fête qui les sur- 
blombent nous fassent parfois oublier leur 
existence, ainsi que celle des enterrés et des 
prisonniers qu'ils abritent. 

— Nathaniel Hawthorne, «L'esprit hanté» 

En suivant les lignes directrices de ce chapitre, 
vous pourrez créer l’armature du personnage joueur. 
La race, la classe, les compétences, et les dons ; ces 
règles sont les os et la chair du héros, mais elles res- 
tent incomplètes. Le cœur et l’âme de votre per- 
sonnage sont sa personnalité, et vous seul pouvez 
insuffler vie dans votre création. 

Les protagonistes des histoires gothiques ren- 
contrent souvent des créatures ou des méchants qui 
représentent leurs démons intérieurs rendus maté- 
riels. En donnant à votre personnage une identité 
forte, vous donnez au MD les meilleurs outils pour 
confronter votre héros à des aventures qui le 
concernent directement. Un magicien obsédé par 
l'acquisition de pouvoirs magiques pourrait se 
retrouver en quête des grimoires d'une liche ; un 
barbare qui protège avec acharnement son clan 
contre des pillards gobelins pourrait finir par 
prendre le rôle de chef de clan. 
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A coups de fourche , 


Les agents des ténèbres ont la mauvaise habi- 
tude de frapper quand les héros ne sont pas en 
mesure de les affronter. Très souvent, ils doivent 


se défendre avec des objets courants. De plus, 
beaucoup de personnages que les héros rencon- 
treront, des foules de villageois en colère aux 
gobelins chapardeurs, utiliseront plutôt ce qu’ils 


ont sous la main que des accessoires militaires. 
Les armes-outils sont similaires aux armes 
ordinaires citées dans le MdJ. Les personnages : 


utilisant de telles armes subissent toutefois une 
pénalité de -1 à leurs jets d'attaque et de dégâts. 
Les outils cités ici sont considérés comme des | 
armes simples. Aucun personnage ne peut maî- 
triser le maniement d’un objet qui n'a pas de poi- 
gnée ou de prise, comme une planche en bois. 
Voici donc quelques outils, et les armes militaires 
auxquelles ils correspondent. | 
Hache : Hache d’armes 1 
Pied de biche : Masse d’armes légère | 
Fléau à grains : Fléau d'armes léger 
Gaffe : Pic de guerre léger 
Marteau : Marteau de guerre léger | 
Hachette : Hachette 
Binette :* Bâton , 
Machette : Cimeterre 
Pic : Pic de guerre lourd 
Fourche : Trident 
Tisonnier : Demi-pique 
Faux : Faux 
Pelle :* Bâton 
Faucille : Faucille 
Masse : Marteau de guerre 
* À la différence d'un bâton, ces outils ne 
sont pas des armes doubles. 


Donc, en exercice final, chaque fois que vous 
créez un personnage joueur à Ravenloft, placez- 
vous dans l'esprit de votre héros et considérez les 
questions suivantes. Ce n'est pas un test, aucune 
réponse n’est fausse. 

1. À quoi ressemblez-vous ? Êtes-vous attirant ? 
Ordinaire ? Grotesque ? Portez-vous des habits élé- 
gants ou des guenilles ? Avez-vous la moindre cica- 
trice apparente, des signes distinctifs ? L'apparence 
d'un personnage peut indiquer son passé. Par 
exemple, un guerrier chassant le tigre-garou qui l’a 
infecté de sa lycanthropie pourrait encore porter 
des cicatrices de cette rencontre. 

2. Où se trouve votre famille ? Où se trouve 
votre terre natale ? Êtes-vous natif de Barovie, ou 
votre quête vous a-t-elle tiré des Désolations 
d'Ambre ? Votre foyer est-il une petite maisonnette 
confortable, ou avez-vous été banni de vos terres 
ancestrales ? Certains joueurs pourraient croire 
qu'on ne peut pas menacer leur famille si elle 
n'existe pas, mais dites-vous qu'un héros sans amis 
n'a personne vers qui se tourner en cas de catas- 
trophe. 

3. Quel est votre plus grand amour ? 
Pour qui ou quoi seriez-vous prêt à tous 
les sacrifices ? Une liaison 
romantique ? Un membre de votre 
famille ? Vous-même ? Votre dieu ? La 
magie ? La jeunesse ? Le savoir ? 
Le pouvoir ? Feriez-vous un 
sacrifice personnel, ou sacrifie- 
riez-vous quelqu'un d’autre. 

4. Quel est votre plus 
grand regret ? Certains souve- 


nirs hantent-ils vos nuits ? 


Avez-vous laissé mourir quelqu'un ? Avez-vous une 
caractéristique physique ou mentale que vous 
méprisez ? Avez-vous trahi un ami en un moment 
de faiblesse ? 

5. Qu'est-ce qui vous dégoûte ? Qu'est-ce que 


vous détestez, qu'est-ce que vous craignez ? 


Beaucoup d’Elfes sont écœurés par l'odeur âcre de 
la poudre à canon, et les nains n’aiment paraît-il 
pas la mer. L'odeur du bétail vous gêne-t-elle ? À 
moins que vous ne supportiez pas l’étouffante cha- 
leur de l'été ? Vos dents se mettent-elles à grincer 
chaque fois que vous assistez à une injustice, ou la 
vue des araignées vous arrache-t-elle des frissons ? 
Y a-t-il une race, une culture, une religion ou une 
forme de magie que vous trouvez primitive ou 
contre nature ? 

6. Qu'est-ce qui vous fascine ? Quels sujets 
vous intéressent ? Assistez-vous à l’opéra, ou lisez- 
vous des romans à l’eau de rose ? Préférez- 
vous passer des heures penché sur un 


rouleau magique, sur les fils d’une toile d'araignée 
ou sur les rouages d’une horloge de clocher ? Avez- 
vous un faible pour les devinettes ? Votre vie 
s'écoule-t-elle à la recherche de nouvelles sensa- 


tions. 

7. Quelles sont vos habitudes ? Avez-vous des 
manies ? Un ensorceleur pourrait se tortiller la 
barbe quand il réfléchit ; un caliban récolte peut- 
être des «trophées» de ses victimes ; un barde 
exerce peut-être ses talents musicaux tous les soirs. 

8. Quels sont vos secrets ? Cachez-vous 
quelque chose au monde extérieur ? Déguisez-vous 
un trait de votre personnalité, ou avez-vous enterré 
un événement de votre passé ? Pourquoi gardez- 
vous ce secret ? Si votre secret était dévoilé, seriez- 
vous simplement gêné, ou risqueriez-vous des pour- 
suites ? À moins que cela ne mette quelqu'un 
d'autre en danger ? 

9. Êtes-vous rationnel ou passionné ? Vous 
enorgueillissez-vous de suivre votre tête avant 
votre cœur, où êtes-vous un vrai romantique ? Les 


personnages d’alignement chaotique sont plus sou- 
vent à l’aise avec leurs émotions, mais les person- 
nages loyaux sont tout à fait capables d’explosions 
passionnelles. 

10. Etes-vous sophistiqué ou superstitieux ? 
Avez-vous été instruit dans les meilleurs cours pri- 
vés, ou élevé par des tanneurs qui ne quittaient leur 
hutte que pour aller relever les pièges ? Un person- 
nage cosmopolite sera sans doute maître de l’éti- 
quette, mais un paysan sans raffinement connaîtra 
toutes sortes de légendes sur les fées. 

11. Quelle est la force de votre foi ? Beaucoup 
d'habitants de la Terre des Brumes se rient de la 
religion, persuadés que les dieux ont depuis long- 
temps cessé de s'occuper des soucis mortels. Si vous 
êtes religieux, adorez-vous le même dieu que la plu- 
part des habitants de votre foyer, ou avez-vous 
adopté une foi étrangère ? Etes-vous pieux, voire 
zélé ? 

12. Quelle confiance avez-vous en vous- 
même ? Remettez-vous perpétuellement en cause 
vos motivations ? Luttez-vous contre des ténèbres 
intérieures ? Ou allez-vous vaillamment de l'avant, 
sachant en votre cœur que vos actions sont justes ? 

13. Qu'est-ce qui vous pousse vers 

l’aventure ? Pourquoi avez-vous adopté la dure 
vie d’un aventurier ? Etes-vous un simple 
mercenaire, à la recherche d’un trésor ? 
Cherchez-vous la vengeance ? Vos moti- 
vations sont-elles altruistes ? Croyez- 
vous que vous avez une destinée à 
accomplir ? Cherchez-vous à recon- 
quérir un héritage usurpé ? À moins 
que vous ne vouliez retrouver un 
amour perdu ? 


L'affaire a commencé abec un éclair, du verre brisé, et Le cri d'une femme — et Alanik soutient que c'est 
là que tout a pris fin. ES 

Le Lendemain de La tempête, je regardai Alanik examiner la chambre à coucher rabagée de Lady Thérèse, 
qui abait disparu. Œn domestique au teint cendreux nous assurait qu'aucun employé du manoir n’abait osé 
toucher à La chambre après Le remue-ménage de la veille. 

Le corps brisé de Mme. Emmanuelle, portée disparue la beille, était à présent étendu sur Le Lit, ses bras 
exsanques repliés abec élégance sur un petit Livre. Œne écritoire toute proche portait plusieurs croquis de 
Bertrand PB... un homme de La région lui aussi porté disparu. Les portes en verre qui donnaient autrefois 
gur Le balcon de Ladp Thérèse étaient réduites en fragments étincelants sur Le sol. Be Ladp Thérèse elle- 
même, il n’y abait nulle trace. 

Alanik prit doucement Le libre d’entre Les mains de la défunte. Tandis qu’il en tournait posément les 
pages, je regardai la compréhension habituelle qui ge faisait dans ses peux. Enfin, je n’en tins plus. 

- Est-ce un indice ? demandai-je. 

- Pon, répondit -il. Ene solution. 

C'était Le journal de Ladp Thérèse, notre disparue. Alanik me renbopa rapidement à trois entrées qui, 
disait-il, mettraient tout en lumière. 

Six jours plus tôt. 

(Je crains que mon cœur n'éclate ! J'ai appris aujourd'hui que Bertrand a demandé la main 
d'Emmanuelle en mariage ! Cette méchante sorcière ! Que peut-il boir en elle ? Que pourrait-elle Lui don- 
ner que je ne possède d Je l'aime depuis des années — il devrait être mien ! Mlais il n’a d'peux que pour 
cette petite tête bide. Je n’accepterai pas cette indignité ! J'ai oui-dire qu’un bieil ermite bit hors de [a bille. 
I est sage dans Les arts interdits. JL peut faire appel à des forces qui répareront cette injustice.» 

Deux jours plus tôt. 

«Se parte est scellé. Le bieil ensorceleur m'a quidée dans une incantation gui à l'heure même $e dirige 
vers mon adoré. Cette maudite Emmanuelle mourra à l'aube. Bans sa douleur, Bertrand biendra à moi pour 
être consolé. Je sécherai ses larmes, et il restera à mes côtés à jamais. Cela m'a êté promis.» 

Ya veille (dernière entrée) 

(Œnjustice ! Je maudis ce destin qui me raille ! Emmanuelle est morte à l'aube, cela est vrai. Mais 
Bertrand — mon Bertrand ! — était à ses côtés quand [a calèche a versé dans Le fossé. Yls ont péri tous les 
deux! à l'heure où j'écris ces mots, leurs corps attendent Les funérailles ; des tombes jumelles sur La conces- 
sion familiale de Bertrand ! Le vieil ermite Le paiera cher. 

Œn messager bient d'arriver depuis [a bille, malgré [a tempête. Ma main tremble tandis que j'écris ces 
lignes. Bertrand et Emmanuelle. leurs corps ont êté dérobés ! Enbolés ! Que signifie ? 

Œn éclair © une ombre sur mes rideaux — quelque chose sur mon balc-» 

inst finissait Le journal de Ladp Thérèse. Alanik déclara que nous debions nous bâter à La concession 
de Bertrand. Œne fois au cimetière, nous troubâmes le gardien en pleine consternation. Après aboir passé 
la beille à creuser des tombes pour Les malheureux Bertrand et Emmanuelle, il est rebenu aujourd'hui pour 
trouver Les deux trous comblés. 

Slanik orienta mon regard bers deux séries de pas dans Le sol boueux, menant à la concession. Les plus 
grandes traces de pas étaient déterminées et régulières. Les plus petites paraissaient bésitantes, comme si 
l'on atait traîné quelqu'un qui s'était débattu. 

- Vous ne penses pas, demandai-je malgré ma gorge soudain nouée, que nous abons troubé notre bictime ? 

- Si bien, répondit -il en regardant la tombe prébue pour Emmanuelle. Pictime et meurtrière à la fois.» 


— extrait de La Vie d'Alanik Ra: 


par Arthur Sedgwick, médecin. 


a nuit tombe à l'entour de moi, 
Les vents sauvages me glacent ; 
Mais saisie d’un grand effroi, 
e Je ne puis que rester sur place. 
— Emily Jane Brontë, «La nuit tombe 
à l’entour de moi» 

Le Royaume de l'Épouvante est dominé par des 
maîtres anonymes, les Sombres Puissances qui 
déforment subtilement la réalité pour convenir à 
leurs sinistres préférences. Ce chapitre comprend 
toutes les règles nécessaires pour créer l'atmosphère 
gothique de Ravenloft, où le courage est brandi 
contre une horreur intime, où la soif de vengeance 
est lourde de pouvoir, où l'innocence doit résister à 
la tentation du péché, et où la magie ne fait pas 
toujours ce qu’on lui demande. 

La première section, «Terreur, Horreur et Folie», 
propose trois nouveaux types de jets de Sauvegarde, 
destinés à tester la résolution des héros. 

«Malédictions» explique comment n'importe 
quel personnage peut en appeler au ciel au nom de 
la vengeance — et être entendu. 

«Tests des Puissances» détaille le chemin de la 
corruption qui attend ceux qui succomberont aux 
charmes du mal. 

Enfin, «Magie altérée» présent les règles essen- 
tielles que tous les sorts et objets magiques de 
Ravenloft doivent suivre. 


! 
Cerreur, Borreur et folie 
e ne tremblai pas — je ne bougeai pas — car 
une foule de fantaisies indicibles liées à son 
ÿ air, sa stature, ses manières, sa silhouette, 
se précipitant sous mon crâne, m'avait 
paralysé — m'avait transformé en pierre. 

— Edgar Allan Poe, «Ligeia» 

Ravenloft est un monde qui mélange librement 
l’action avec une horreur subtile : c’est un monde 
d'aventure gothique. Les héros des campagnes de 
Ravenloft peuvent se retrouver face à des monstres 
bavant qui peuvent tuer d’un seul contact, hantés 
par les souvenirs d’actes monstrueux, ou exposés à 
des forces étrangères qui peuvent disloquer leur 
esprit. Les héros peuvent vaincre — mais seulement 
s'ils savent affronter leurs peurs. 

Les jets de Terreur, d'Horreur et de Folie repré- 
sentent le pouvoir de la peur — un outil d’interpré- 
tation qui aide les joueurs à visualiser l’hystérie qui 
embrume souvent l'esprit des personnages des 
contes d'horreur classiques. Le MD peut toujours 
considérer que ces jets sont optionnels. Si un 
joueur interprète la terreur de son héros sans 
encouragement, le jet de dé n'est pas nécessaire. 

Note : Les créatures sans score d'intelligence 
sont immunisées aux effets de la Terreur, l'Horreur 
et de la Folie. 


faire le jet 

La Terreur, l'Horreur et la Folie sont considérées 
comme des jets de Volonté à tous points de vue. 
Tout ce qui modifie un jet de Volonté s'applique de 
la même façon aux jets de Terreur, d'Horreur et de 
Folie ; tout ce qui modifie les jets contre les effets 
de la terreur modifie les jets de Terreur. 

Les jets de Terreur, d'Horreur et de Folie utili- 
sent tous le même principe de base : un jet de 
Volonté contre un DD spécifié. Ce DD dépend de 
la situation et du genre de jet fait, et est donné dans 
la section qui suit. Les effets de la chance et de la 
résistance (comme ceux apportés par une pierre de 
chance ou une cape de résistance) n’affectent pas les 
jets de Terreur, d'Horreur et de Folie ; ceux-ci sont 
indifférents à tout effet de la chance, et ne sont pas 
des effets «actifs» auxquels on pourrait résister. 
Toutefois les effets divins aident dans les jets de 
Terreur, d'Horreur et de Folie. 

Si un personnage réussit son jet de Volonté, il 
n'y a aucun effet, et il est immunisé à cette source 
particulière de terreur, d'horreur ou de folie pen- 
dant 24 heures. 

Si un personnage rate son jet de Volonté, le 
résultat dépend de la marge d'échec. Soustrayez le 
résultat final du jet du DD ; le résultat de cette dif- 
férence détermine l'effet que subit le personnage 
(mineur, modéré ou majeur). 


Marge d’échec Effet 

1-5 points Mineur 

6-10 points Modéré 

11-15 points Majeur 

16+ points Majeur, plus effets 


additionnels 
(voir ci-dessous 
pour les détails) 
Pour déterminer les résultats des jets d'Horreur 
et de Folie ratés, un joueur doit aussi lancer 1d4 
pour déterminer un effet spécifique. 


Cests de récupération 


Un personnage qui échoue son jet d'Horreur ou 
de Folie doit faire un test de récupération pour se 
remettre des effets de son échec. Les Tests de récu- 
pération ne sont en fait que des jets d'Horreur où 
de Folie, avec les mêmes modificateurs et DD. 
Toutefois, une réussite sur un test de récupération 
supprime un effet d'Horreur ou amoindrit la sévé- 
rité de l'effet de Folie ; un test de récupération raté 
ne cause pas de dégâts supplémentaires. Les per- 
sonnages peuvent faire 10 sur les jets de récupéra- 
tion. Voir «Se remettre de l’Horreur» et «Se 
remettre de la Folie» ci-dessous pour plus de préci- 
sions. 


Jets de Cerreur 


Un personnage devrait faire un jet de Terreur 
quand il est face à une opposition écrasante et/ou 
un danger physique immédiat et fatal. Les jets de 
Terreur peuvent également être utilisés pour tester 
le moral des ennemis des héros. Voici quelques 
situations courantes induisant cette terreur. 

+ Le groupe est dépassé en nombre ou en puis- 
sance par ses adversaires (ND est de 4+ niveaux 
supérieur à celui du groupe). 

+ Le personnage le plus puissant du groupe ou la 
moitié des membres du groupe meur(en)t. 

+ Une créature menaçante est immunisée aux 
attaques du groupe. 

+ Une créature menaçante est au moins deux 
catégories de taille plus importante que le plus 
grand membre du groupe. 

+ Une créature menaçante possède l'attaque 
spéciale Présence Effrayante. 

+ Le personnage est impuissant et menacé d’une 
mort immédiate (piégé sous l’eau, par exemple). 

Les apparences comptent plus que tout ; si un 
personnage ne sait pas qu’il est en danger mortel, il 
n'a aucune raison de faire un jet de Terreur. De 
même, si un joueur pense que son personnage est 
perdu, un jet de Terreur peut être nécessaire. Les 
illusions peuvent souvent déclencher ces «faux» 
jets de Terreur. 
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Modificateur Condition 


Déterminer le DD du jet de Cerreur 


Quand un jet de Terreur est rendu nécessaire par 
une créature menaçante, le DD est égal à 8 + 1/2 
DV de la créature + modificateur de Charisme de la 
créature (si la menace possède une Présence 
Menaçante, ajoutez 10 au lieu de 8). Un MD pressé 
peut simplement fixer le DD au FP + 8, ce qui 
donne un seuil à peu près équivalent. 

Quand un jet de Terreur est suscité par plusieurs 
créatures ou une situation dangereuse, le DD est 
égal au ND de l’obstacle + 8. Cela demande un peu 
de réflexion de la part du MD ; si une simple fosse 
ne risque pas causer de panique, une pièce fermée 
dont les murs repoussent lentement mais sûrement 
les héros vers une fosse remplie de lames tour- 
noyantes pourrait leur donner des sueurs froides. 

Les modificateurs de circonstances jouent sou- 
vent sur les jets de Terreur. Les modificateurs ci- 
dessous s'appliquent au jet et s’additionnent les uns 
aux autres. 


Résultats de l'échec 


Effet mineur : Secoué. Le personnage subit une 
pénalité de moral de -2 sur ses jets d'attaque, ses 
tests et ses sauvegardes. 

Effet modéré : Effrayé. Le personnage est 
secoué et fuit au mieux de ses capacités. Il peut 
combattre pour se défendre s’il est incapable de fuir. 


Table 3-1 : Modificateurs des jets de Terreur 


+4 Le personnage ou un de ses alliés possède une arme, forme de magie ou 
connaissance qui s'est avérée utile contre la menace. 

Le personnage ou un de ses alliés possède une arme, forme de magie ou 
connaissance qui pourrait être utile contre la menace. 

+4 Une personne aimée est en danger. 

+2 Un ami ou allié est en danger. 


k +1 Un Innocent est en danger. 
+1 Le personnage est déjà venu à bout d'une menace semblable par le passé. 
N +1 Le personnage est acculé (aucun moyen de fuir). 
P: 2 Le personnage a déjà affronté une telle menace il y a moins de 24 heures, 
et perdu. 
-1 Le personnage a déjà affronté une telle menace par le passé 


(mais pas dans la dernière journée écoulée), et perdu. 


-l Le personnage est seul. 
-l Le personnage a perdu plus de la moitié de ses points de vie. 


AT D 


Un personnage effrayé peut utiliser ses caractéris- 
tiques spéciales, y compris ses sorts, pour fuir ; en fait, 
il y est obligé s’il s'agit là de sa seule échappatoire. 

Effet majeur : Paniqué. Le personnage subit une 
pénalité de moral de -2 sur ses jets de sauvegarde, et 
doit s'enfuir. Il a 50% de chances de lâcher ce qu’il 
a en mains, choisit son chemin au hasard (tant qu’il 
s'éloigne du danger immédiat) et fuit si un autre 
danger surgit. S'il est coincé, il se recroqueville sur 
lui-même. Un personnage paniqué peut utiliser une 
caractéristique spéciale ou un sort pour s'échapper. 

Si le personnage rate son jet de Terreur de 16 
points ou plus, il est paniqué et doit effectuer 
immédiatement un jet d'Horreur (DD = DD du jet 
de Terreur raté -5). 

Échecs supplémentaires : Les effets de la 
Terreur s'accumulent. Un personnage secoué qui 
rate un autre jet de Terreur devient effrayé. Un per- 
sonnage effrayé qui rate un autre jet de Terreur 
devient paniqué. 


Se remettre de la Cerreur 


Les effets de la Terreur durent 5d6 rounds. 
Certains effets de sorts (comme Modification de 
mémoire ou Regain d'assurance) peuvent mettre fin à 
tous les effets de Terreur. 


Jets d'orreur 


La plupart des campagnes de Ravenloft com- 
prennent des scènes où les héros assistent à des 
scènes d’une terrible cruauté, ou à des événements 
qui ne devraient pas être. L'Horreur est une émotion 
plus forte que la Terreur, et plus intime. L'Horreur 
change souvent la vision qu'un personnage a du 
monde. Peut-être parce que le personnage se rend 
compte que de telles atrocités sont possibles, à 
moins que le personnage ne se découvre une cer- 
taine monstruosité. L'Horreur tue généralement 
l'innocence. 

On peut par exemple ressentir de l’Horreur si 
l'on voit une personne se faire démembrer, un ami 
se transformer en un horrible monstre, ou en appre- 
nant qu’on a tué un innocent pendant qu'on se 
trouvait sous l'emprise d’un esprit maléfique. 


Déterminer le DD du jet d'Porreur 


Les jets d'Horreur sont généralement rendus 
nécessaires par des situations uniques et inhabi- 
tuelles, plutôt que par des créatures ; ils sont si dif- 
férents des jets de Terreur qu’il n’y a pas de formule 
rapide pour déterminer le DD. Au lieu de cela, le 
MD devra utiliser son jugement personnel pour 
appliquer un DD à la scène. En règle générale, plus 
la scène est écoeurante, anormale et/ou démente, 
plus le DD devrait être élevé. Voici quelques 
exemples. 


n 


D 


Table 3-2 : Motifs de jets d’Horreur 


DD Scène horrifique 

5 Signes de violence (une flaque 
de sang en train de coaguler, 
une porte enfoncée, etc.). 

8 Un corps en putréfaction. 

Une scène de douleur ou de 

souffrance (un mendiant ravagé 

par la maladie ; un docteur 

recousant une blessure) 

Un cadavre fraîchement tué. 

Une scène de douleur terrible 

(torture, transformation 

involontaire). 

Une scène de cruauté, 

de malfaisance et de folie 

(trouver des corps démembrés 

qui ont été transformés en 

marionnettes). 

Décalage de la réalité 

(voir ci-dessous). 


mm 


15 


20 


LR Se 


Un «décalage de la réalité» est une situation où 
un personnage découvre qu'un élément important 
de ce qui l'entoure n’est pas seulement «déplacé» 
de façon drastique, mais qu’il l’est depuis le début, 
à l'insu du personnage. Par exemple, les PJs pour- 
raient se rendre compte qu’ils sont les seuls occu- 
pants d’une auberge bondée à ne pas être des méta- 
morphes mauvais ; ou découvrir que les porteurs 
d’une épidémie de peste sont en fait les victimes 
d'un vampire qui se nourrit sans restreinte — et se 
trouvent toujours sous son influence. 


De oh 


Table 3-3 : Modificateurs des jets d’Horreur 


Modificateur Conditions 

+4 Une personne aimée est clairement mise en danger par la menace. 

+4 La victime de la menace est un ennemi acharné. 

+2 Un ami ou allié est clairement mis en danger par la menace. 

+2 La victime de la menace est un ennemi. 

+1 Un Innocent est clairement mis en danger par la menace. 

-l Un Innocent participe à la scène (sans être menacé). 

-2 Un ami ou allié participe à la scène (sans être menacé). 

4 Une personne aimée participe à la scène (sans être menacée). 

4 Le personnage est par inadvertance responsable de la scène. 

-l Le personnage est d’alignement bon. 

+1 Le personnage est d’alignement chaotique. 

-1 Le personnage est acculé (aucun moyen de s’enfuir). 

+1 Le personnage est en terrain ouvert (possibilité de s'enfuir). 

+2 Le personnage a été prévenu de ce qu’il allait voir. 

+1 Le personnage a surmonté ou encaissé un événement similaire par le passé. 

2 Le personnage a raté un jet d'Horreur motivé par une scène similaire il y a moins 
de 24 heures. 

-1 Le personnage a raté un jet d'Horreur motivé par une scène similaire par le passé 
(il y a plus de 24 heures). 

-l Le personnage est seul. 

- Le personnage a perdu plus de la moitié de ses points de vie. 


Les modificateurs de circonstances jouent sou- 
vent sur le jet d'Horreur. 

Tous les modificateurs s'appliquent au jet et sont 
cumulatifs. 

Le MD devra utiliser son appréciation person- 
nelle pour appliquer certains de ces modificateurs. 
Par exemple, si un villageois se saisit soudain de la 
promise d’un héros et commence à se transformer 
en loup-garou, le MD devrait appliquer un bonus 
de +4 au jet du héros (être aimé en danger). D'un 
autre côté, si c’est la promise du héros qui commence 
à se transformer en loup-garou, le MD devra appli- 
quer une pénalité de -4 (être aimé participant à la 
scène). 

Généralement, les personnages n'ont pas 
besoin de faire un jet d'Horreur quand ils voient 
les conséquences de leurs propres actions inten- 
tionnelles. Par exemple, si les PJs viennent à bout 
d’un groupe de gobelins, il sera inutile de faire un 
jet d'Horreur pour examiner les cadavres. La 
même chose vaut pour les monstres et leurs vic- 
times. 


Résultats de l'échec 


Si un personnage rate un jet d'Horreur, le 
joueur devrait lancer 1d4 et le comparer à la caté- 
gorie d’effet pour sélectionner un symptôme spéci- 
fique de l'Horreur qu'il ressent. Si un personnage 
rate un jet d'Horreur de plus de 16 points, il subit 
un effet d'Horreur majeur et doit immédiatement 
faire un jet de Folie (avec un DD = DD du jet 
d'Horreur -5). 

Indication aux joueurs : Vous pouvez accélérer 
les jets d'Horreur en lançant en même temps le d20 
et le d4 — si vous réussissez le jet d'Horreur, ignorez 
le d4. Autrement, si le MD et vous pensez qu'un 
effet d'Horreur dans la catégorie que vous avez 
obtenue est particulièrement approprié à la scène, 
vous pouvez ignorer le d4 et choisir cet effet. 

Indication au MD : Quand un personnage rate 
un jet d'Horreur, notez la cause du jet raté, son DD, 
et la date dans le calendrier de votre campagne 
(une note type pourrait ressembler à : «Corps en 
putréfaction, 31 oct., DD 8»). Les jets d'Horreur 
ont des résultats à long terme, et cette information 
sera utile pour Les jets de récupération. 


Effets d’Horreur mineurs 


1d4 Effet 

1 Aversion 

à Apeuré 

3 Figé 

4 Écoeuré 
Effets d'Horreur modérés 
1d4 Effet 

1 Cauchemars 

2 Obsession 

3 Rage 

4 Révulsion 


Effets d’Horreur majeurs 


1d4 Effet 
1 Fascination 
2 Hantise 
3 Choc psychologique 
4 Choc physique 


Aversion : Le personnage est effrayé. Cet effet 
de Terreur n’a qu'une durée de 5d6 rounds, tant que 
le personnage sera sous cet effet d'Horreur, il sera 
automatiquement secoué chaque fois qu'il se trou- 
vera à moins de 15 mètres du lieu où il a raté son 
jet d’Horreur ou de tout lieu identique. 

Apeuré : Le personnage est paniqué. Cet effet 
de Terreur dure 546 rounds, mais le personnage ne 
subit aucun autre effet. 

Figé : Le personnage est temporairement écrasé 
par la scène qui s'impose à lui, et ne peut rien faire 
pendant trois rounds. On le considère pris au 
dépourvu pendant toute cette durée. 

Écœuré : La scène provoque chez le personnage 
une nausée on ne peut plus physique. Il subit une 
baisse de points de Constitution de 1d4+1 points. 
Pendant un nombre égal de roundk, il ne peut lan- 
cer aucun sort et ne peut entreprendre que des 
actions partielles tandis qu'il s'efforce de garder son 
dernier repas en place. Le personnage récupère ces 
points de Constitution perdus au rythme d’un par 
heure. 

Cauchemars : Pour le moment, le personnage 
est simplement secoué. Cet effet de Terreur dure 
5d6 rounds. Toutefois, la prochaine fois que le 
personnage voudra dormir, les événements hor- 
ribles de cette scène se rejoueront dans son esprit, 
et il se réveillera en hurlant au bout de 5d6 
minutes. Les cauchemars reviendront chaque fois 
qu’il essaiera de dormir, empêchant tout repos. 
Tant que cet effet d'Horreur perdure, le person- 
nage ne peut pas récupérer de sorts profanes, et 
chaque journée complète sans repos lui inflige 
une pénalité cumulative de moral de -1 à tous ses 
jets d'attaque, de sauvegarde, ses tests, jusqu’à un 
maximum de -4. 


Le manque de sommeil use également la santé 
du personnage. Sans repos, il ne peut pas récupérer 
de points de vie par guérison naturelle. 

Sommeil peut lui apporter un sommeil sans rêve, 
permettant au personnage de récupérer ses sorts et 
d'annuler les pénalités accumulées. Mais si le per- 
sonnage ne reçoit pas un sort de Sommeil tous les 
soirs, les cauchemars reviennent. 

Les Elfes ne dorment jamais vraiment, et ils ne 
rêvent pas. Îls sont donc immunisés à cer effet ; les 
joueurs de personnages elfiques devraient relancer 
le d4 ou choisir un autre effet modéré à la place. 

Obsession : Le personnage n’arrive pas à oublier 
ce souvenir atroce. Il y repense continuellement, 
en parle toujours dans sa barbe, et tente de ramener 
toute conversation à ce terrible sujet. 

Son esprit obsédé se fait embrumé, et il dort de 
moins en moins. Après chaque jour d’obsession 
insomniaque, il subit une pénalité cumulative de 
moral de -1 à l'initiative et aux jets de Perception 
auditive, de Fouille et de Détection, jusqu’à une 
pénalité maximale de -4. 

Le personnage néglige sa propre santé pendant 
qu'il est ainsi obsédé. Il ne peut pas récupérer de 
point de vie par guérison naturelle. Chaque 
semaine complète sans dormir inflige également 
une perte d’1 point de Constitution. Une fois que 
le personnage se sera remis de son obsession, les 
points de Constitution perdus reviendront au 
rythme de 1 par jour (voir «Se remettre de l'échec» 
plus bas). 

Rage : L'esprit du personnage est envahi d'une 
fureur primitive et bestiale contre la source de 
l'horreur. Il doit lâcher ce qu'il tient si ce n'est pas 
une arme, puis se précipiter à l'attaque de l’objet de 
sa haine. Cette fureur agit comme la caractéristique 
de rage de berserker, avec les exceptions suivantes : 
à la différence d’un barbare, le personnage n’a pas 
le contrôle de ses actes. Il ne peut pas se désengager 
du combat, et ne s'arrêtera pas d'attaquer l’objet de 
sa rage, même si celui-ci est détruit. Il doit égale- 
ment avancer vers sa cible par le chemin le plus 
direct, même si cela l'oblige à traverser des zones 
dangereuses. Si quelqu'un — même un allié — tente 
de s'interposer et qu’il ne peut pas le contourner, le 
personnage enragé devra se frayer un chemin par la 
force. 

La rage dure un nombre de rounds égal à 3 + le 
modificateur de Constitution (augmentée) du 
personnage. Quand la rage prend fin, le person- 
nage retrouve le contrôle de ses actions, mais est 
fatigué (comme décrit pour le Barbare dans le 
Mdj). 

Révulsion : Fonctionne comme l’Aversion, si ce 
n’est que le personnage est secoué s’il est exposé à 
quoi que ce soit qui lui rappelle simplement cette 
scène d'horreur. Un personnage horrifié par l'at- 


taque d'un vampire pourra souffrir de révulsion 
simplement en voyant un grand vol de chauves- 
souris ou en entendant parler d’un vampire, par 
exemple. 

Fascination : Le personnage développe une fas- 
cination morbide pour la scène. Cette obsession 
devient si lourde qu’elle déforme la personnalité du 
personnage. Dans son esprit, la source de l'effet 
d'horreur devient de plus en plus puissante. Le per- 
sonnage fasciné pourra même croire que la source 
est omnipotente. Par exemple, un personnage qui 
devient fasciné après avoir vu un vampire vider une 
victime de son sang pourra chercher cette créature 
pour lui prêter son allégeance. À mesure que le per- 
sonnage fasciné devient l’esclave de son horreur, le 
personnage subit une perte cumulative de 1 point 
en Charisme et en Sagesse chaque semaine. Si l’un 
de ces deux scores tombe à 3, le personnage devient 
un perdu (voir «Échecs supplémentaires» au para- 
graphe «Folie»). 

Une fois que le personnage s’est remis de sa fas- 
cination, les points de Sagesse et de Charisme per- 
dus reviennent au rythme de 1 par jour (dans 
chaque caractéristique). 

Hantise : Assister à cette scène horrible a brisé 
la capacité du personnage à voir le bien dans ce 


monde. Il souffre d’un effet d'Obsession, et perd 
également 1d6+1 points de Charisme, car son 
esprit se durcit et il devient renfermé. Une fois que 
le personnage s’est remis de l’effet de Hantise, les 
points de Constitution et de Charisme perdus 
reviennent au rythme d'un point par jour. 

Choc psychologique : L'esprit du personnage se 
bloque, incapable de comprendre ce qu’il voit. 
Pendant qu’il est en choc psychologique, le person- 
nage ne peut entreprendre aucune action et on le 
considère pris au dépourvu. Il peut marcher si quel- 
qu’un le prend par le bras et le tire, mais il ne peut 
pas courir. 

Le choc psychologique dure trois rounds. A la 
fin de cette période, le personnage doit faire un 
autre jet d'Horreur contre le même DD pour 
échapper à ses effets. En cas d'échec, le choc per- 
e, mais il peut refaire un jet tous les trois 
rounds jusqu'à ce qu’il réussisse. Si la scène d’hor- 
reur n'est plus présente, le personnage gagne un 
bonus de moral cumulatif de +1 à chaque nouvelle 
tentative. 

Choc physique : Le choc est trop grand pour le 
cœur du personnage ; il doit immédiatement réussir 
un jet de Vigueur contre le même DD, ou subir 3d6 
de points de dégâts de Constitution temporaires. 


Echecs supplémentaires 


Certains effets d'Horreur (comme la Rage ou le 
Choc psychologique) ont des durées de crise qui se 
mesurent en rounds, mais tous les effets d'Horreur 
persistent normalement pendant quelques jours 
(voir «Se remettre de l’Horreur» pour les durées à 
long terme). 

Un personnage ne peut subir qu’un seul effet 
d'Horreur à la fois. S’il rate un jet d'Horreur ulté- 
rieur avec un résultat équivalent ou moindre, utili- 
sez une autre crise de l'effet déjà en place. Si l'échec 
indique un effet d’une plus grande sévérité, annulez 
l'effet déjà existant et appliquez le plus important. 
Les effets d'Horreur ne se cumulent pas. 

Exemple : Radford rate un jet d'Horreur, qui lui 
inflige une Rage (un effet modéré d’une durée de 
deux semaines). Au cours de ces deux semaines, 
tout nouveau jet d'Horreur raté indiquant un effet 
mineur ou modéré entraînera automatiquement 
une crise de rage. 

Si le joueur de Radford rate un jet d'Horreur 
indiquant un résultat majeur, déterminez-le nor- 
malement. Dans ce cas, un jet du d4 donne un 
résultat de Hantise. L'effet de Rage est alors 
annulé, et la Hantise devient le nouvel effet que 
subit Radford. 

Les durées des effets d'Horreur se superposent ; 
la durée est mesurée à partir du dernier jet 
d'Horreur raté. 


Se remettre de l'orreur 


Les effets d'Horreur mineurs ne durent qu’une 
semaine. Les effets modérés persistent pendant 
deux semaines. Les effets majeurs durent trente 
jours. À la fin de cette durée, le personnage fait 
un jet de récupération (un jet d'Horreur). 
Utilisez le DD du premier jet d'Horreur, avec un 
bonus de moral de -2 représentant le temps qui a 
passé et estompé le trauma. Si le personnage 
réussit ce test, l'effet d'Horreur disparaît. S'il 
échoue, l'effet persiste pendant une autre 
période. Un personnage peut refaire un jet de 
récupération à chaque fois qu’il arrive au terme 
d'un cycle. Le modificateur de -2 au DD est 
cumulatif à chaque tentative. 

Exemple : George fait un jet d’Horreur (DD 18), 
et obtient 14 : échec. Puisque George a raté son jet 
de quatre points (18-14 = 4), cela donne un effet 
mineur. Au bout d’une semaine, il peut tenter un 
jet de récupération à un DD de 16 (18-2 = 16) pour 
se débarrasser des effets. Si George rate ce test, il 
pourra le réessayer dans une semaine, à un DD de 
14 (DD 18-4) et ainsi de suite, jusqu’à ce qu’il réus- 
sisse. 

De nombreux sorts et effets magiques (comme 
Modification de mémoire ou Regain d’assurance) peu- 
vent également supprimer les effets de l'Horreur. 


Jets de folie 


Les jets de Folie ratés peuvent handicaper un 
personnage ; heureusement, ce sont les effets les 
moins fréquents. Faites un jet de Folie dans les trois 
situations suivantes : 

+ Le personnage établit un contact mental (en 
utilisant des sorts, des caractéristiques spéciales, et 
ainsi de suite) avec un sombre seigneur, une aber- 
ration, un élémentaire, une vase, un extérieur, une 
plante ou un esprit fou (une créature souffrant d’un 
effet de Folie). Les druides et les prêtres possédant 
le domaine de la Flore sont dispensés de jets quand 
ils contactent des plantes. 

e Le personnage est victime d’une tentative de 
déstabilisation ourdie par un autre groupe pour le 
rendre fou. 

+ Le personnage subit un désastre total. Il peut 
s'agir de la destruction brutale de tout le reste du 
groupe, laissant le personnage seul pour faire face à 
la menace ; d’un paladin dépouillé de ses pouvoirs 
en raison de ses exactions ; d’un changement d’ali- 
gnement involontaire ; ou d'une horrible transfor- 
mation physique (comme devenir un brisé). 


Déterminer le DD du jet de folie 


Le DD d'un jet de Folie est déterminé au cas par 
cas. 

Contact mental : Si un jet de Folie est rendu 
nécessaire par un contact avec un esprit autre où 
fou, le DD est de 10 + 1/2 DV de la créature 
contactée + modificateur de Sagesse de la créature 
contactée. 

Déstabilisation : La déstabilisation peut se faire 
de deux façons différentes. Si un adversaire tente 
de rendre un personnage fou grâce à un sort ou un 
effet magique (comme Malédiction ou Souhait), uti- 
lisez par défaut le jet de sauvegarde mentionné par 
ce sort ou effet (en général, un jet de Volonté). Ce 
jet remplace le jet de Folie. 

Un personnage peut aussi en déstabiliser un 
autre par des moyens non magiques. Pour cela, il 
doit gagner la confiance de la victime et rester avec 
lui pendant trente jours, utilisant cette période 
pour la convaincre peu à peu que la raison lui 
échappe. 

À la fin des trente jours, le conspirateur doit 
faire un jet de Bluff opposé au jet de Psychologie de 
la victime. Si celle-ci rate son jet, elle est devenue 
folle ; comme pour tous les autres jets de Folie, le 
degré d'échec détermine le résultat (soustrayez le 
résultat du jet de Psychologie de la victime du 
résultat du jet de Bluff du conspirateur). S’il le sou- 
haite, celui qui a œuvré pour déstabiliser le person- 
nage peut choisir l'effet de Folie dans la catégorie 
sélectionnée. 

Si le jet de Psychologie de la victime est 
meilleur que le jet de Bluff, elle n’est pas affectée. 


S'il réussit de 10 points ou plus, il prend immé- 
diatement conscience des manigances de son 
compagnon. Si la tentative de déstabilisation 
n'est pas découverte, il est possible d’en refaire 
une autre (cela prend trente jours supplémen- 
taires). 

Désastre total : Les jets de Folie imposés par des 
désastres personnels peuvent être considérés 
comme une forme de jet d'Horreur particulière- 
ment dévastateur. Le MD devrait utiliser les DD et 
modificateurs recommandés pour les jets d'Horreur, 
quoique cela nécessitera souvent une appréciation 
subjective. 


Résultats des échecs 


Les jets de Folie peuvent aisément retarder ou 
handicaper un personnage. Tout comme pour les 
jets d'Horreur, le joueur devrait lancer 1d4 et com- 
parer le résultat à la catégorie obtenue pour choisir 
un effet. En plus de l'effet de Folie ci-dessous, tous 
les jets de Folie ratés provoquent des réductions des 
caractéristiques d’Intelligence, Sagesse et Charisme 
(lancez séparément pour chaque caractéristique). 

Un personnage souffrant d’un effet de Folie 
mineur subit une baisse temporaire de 1d6 points 
par caractéristique. Le personnage récupère un 
point par heure dans chaque caractéristique. 

Un personnage avec un effet de Folie modéré ne 
subit également que 1d6 points de diminution par 
caractéristique, mais ces points ne se récupèrent pas 
sans effort. Voir «Se remettre de la Folie» ci-des- 
sous. 

Un personnage subissant un effet de Folie 
majeur subit une réduction effective de 1410 points 
par caractéristique. Tout comme pour les effets 
modérés, ces points ne se récupèrent pas automati- 
quement. 

Si un personnage rate un jet de Folie de plus de 
16 points, son esprit est brisé. Incapable de fonc- 
tionner, il tombe immédiatement à -1 point de vie 
et commence à mourir. S’il survit au choc physique, 
il subit un effet de Folie majeur et une réduction de 
caractéristique de 1d12 points par caractéristique. 


Effets de Folie mineurs 


1d4 Effet 
1 Censure 
2 Refus 
3 Horrifié 
4 Bancal 
Effets de Folie modérés 
1d4 Effet 
1 Fantaisies 
‘ Dépression 
3 Hallucinations 
4 Paranoïa 


Effets de Folie majeurs 


1d4 Effet 
1 Amnésie 
2 Personnalités multiples 
3 Schizophrénie 
4 Tendances suicidaires 


Tous les effets de Folie décrits ci-dessous sont en 
plus des diminutions de caractéristiques mention- 
nées plus haut. Il faut noter que les effets de Folie 
mineurs sont bénins et passent généralement en 
quelques heures. Les effets modérés peuvent être 
troublants, mais les PJs peuvent généralement 
continuer de fonctionner. Les personnages souf- 
frant de troubles majeurs sont souvent un danger 
pour eux-mêmes et pour les autres, et devraient être 
surveillés en permanence. 

Censure : Dans un premier temps, le person- 
nage est simplement secoué. Toutefois, il ne se sou- 
viendra de rien concernant la période entre le 
début de la scène qui déclenche son jet de Folie et 
le moment où il récupère le dernier de ses points de 
Caractéristique. 

Si le personnage est seul, le MD peut simple- 
ment faire un «fondu enchaîné» jusqu’au moment 
où le personnage se réveille, vagabondant seul, sans 
aucun souvenir des événements qui l'ont amené 
jusque là. Certains sorts, comme Modification de 
mémoire, peuvent restaurer ces souvenirs. 

Refus : L'esprit du personnage refuse d'accepter 
l'existence de la menace qui a causé son jet de 
Folie. Jusqu'à ce qu’il récupère le dernier de ses 
points de Caractéristique perdus, il agit comme si 
cette menace n'existait pas. Le refus donne au per- 
sonnage un bonus d’intuition de +4 à tous les jets 
de Volonté contre les attaques de cette menace, 
mais n'offre aucune protection véritable. Quand 
tous les scores de caractéristiques sont revenus à 
leur niveau initial, le personnage admet à nouveau 
l'existence de la menace (mais perd son bonus d'in- 
tuition). 

Horrifié : Le personnage subit un effet 
d’Horreur modéré (déterminé au hasard). La durée 
de cet effet d'Horreur ne dure que jusqu’à ce que le 
personnage ait récupéré tous ses points de 
Caractéristique, et non les deux semaines habi- 
tuelles. 

Bancal : La partie de l'esprit du personnage qui 
devrait devenir folle se ferme simplement à tout sti- 
mulus. Cela permet au personnage de fonctionner 
normalement, mais affecte sa personnalité. Il reçoit 
un bonus de moral de +2 à tous ses jets de Terreur 
et d’'Horreur, mais son alignement change tempo- 
rairement (lancez 1d8 pour choisir un nouvel ali- 
gnement, en excluant celui du personnage des 
choix possibles). Un jet de Psychologie (DD 20) 
peut révéler que le personnage Bancal n’est «plus 


tout à fait lui-même», si cela ne se voit pas. Le per- 
sonnage récupère son alignement normal (mais 
perd le bonus de moral) quand toutes les caractéris- 
tiques diminuées reviennent à leur niveau initial. 

Un changement d’alignement dû à cette folie ne 
provoque pas de jet de Folie supplémentaire. 

Fantaisies : Le personnage croit à son propre 
sujet quelque chose qui n’est pas vrai. La nature de 
cette fantaisie est généralement liée à l'événement 
qui a provoqué le jet de Folie. Par exemple, un per- 
sonnage pourrait croire qu'il possède une richesse 
infinie (payant avec des graviers dont il assure que 
ce sont des rubis), qu'il se transforme en loup à la 
nuit tombée (et insiste pour être mis en cage), ou se 
prendre pour un PN] spécifique («Je suis le Comte 
Strahd ! Prosternez-vous devant moi !»). Le per- 
sonnage ne peut effectuer des actions que s’il les 
comprend dans le cadre de sa fantaisie. Par 
exemple, un personnage qui se prend pour un vam- 
pire ne pourrait pas volontairement s’exposer au 
soleil. 

Si un personnage effectue une action qui devrait 
être «impossible» dans le cadre de sa fantaisie (en 
d’autres termes, si Le joueur ne peut pas immédiate- 
ment fournir une rationalisation de cette action), 
le personnage doit immédiatement faire un jet 
d'Horreur d’un DD de 15. 

Dépression : Le personnage est dominé par 
une profonde mélancolie, qui le prive de toute 
volonté et ôte tout intérêt pour le monde qui l’en- 
toure. Un tel personnage ne cherche qu’à se 
retrouver seul ; il ne suggérera aucune idée, ne 
donnera pas d'ordre, et ne commandera pas aux 
personnages. En fait, dans toute situation, le per- 
sonnage devra faire un jet de Volonté contre le 
DD du jet de Folie pour entreprendre quelque 
action que ce soit. Si le personnage rate ce jet de 
Volonté, il ne fera rien, même en situation de dan- 
ger. En situation de combat, il ne peut entre- 
prendre aucune action, et on le considère comme 
pris au dépourvu. 

Même si le personnage a l'énergie d'agir, il le fait 

sans cœur. Il peut suivre les instructions de ses 
alliés, mais subit un malus de moral de -4 à tous ses 
jets d'attaque, perd son bonus de Dextérité à la CA 
et aux jets de Réflexes, et ne peut entreprendre 
aucune attaque d'opportunité. D'un autre côté, son 
absence totale d'intérêt dans ce qui l'entoure lui 
donne un bonus d’intuition de +4 à tous les jets de 
Terreur, Horreur et Folie. 
Hallucinations : Le personnage perçoit quelque 
chose dans le monde réel qui n’existe pas. En un 
certain sens, les hallucinations sont le pendant 
«externe» des fantaisies «internes». Tout comme 
pour ces dernières, la nature des hallucinations 
épend généralement de l'événement qui a déclen- 
ché cette folie. 


ae 


Exemples : Un personnage pourrait croire qu’il 
voit des fantômes, que des insectes mordants infes- 
tent son armure, ou que des Illithides lui rendent 
visite la nuit. Il pourrait même de temps en temps 
rencontrer un PN] qui n'existe que dans son esprit. 

On peut envisager les hallucinations comme un 
sort de fantasme du niveau d’une Image accomplie, 
mais dont le personnage fou serait à la fois le lan- 
ceur et la cible. Comme pour les illusions, le MD 
devrait présenter les épisodes hallucinatoires 
comme de véritables événements quand ils se 
manifestent pour la première fois. 

Les hallucinations menaçantes peuvent provo- 
quer des jets de Terreur et d'Horreur (le DD dépen- 
dant de la scène spécifique ; voir les sections res- 
pectives pour déterminer ce DD). Les hallucina- 
tions peuvent même attaquer le personnage, quoi 
qu'elles n'infligent que des dégâts temporaires, 
puisque le personnage croit simplement qu’on le 
blesse. 

Les personnages n’ont que peu de défenses men- 
tales contre leurs propres démons. Donc, un per- 
sonnage en train d’avoir une hallucination subit 
une pénalité de moral de -2 à tous ses jets de 
Terreur et d'Horreur provoqués par l’une de ses 
visions. 

Si un personnage se rendait compte d'une façon 
ou d’une autre que ses hallucinations ne sont pas 
réelles, il devrait tout de même se concentrer pour 
s'en convaincre. 

Cela fonctionne comme les illusions à dévoiler ; 
pour dissiper une hallucination, le personnage doit 
réussir un jet de Volonté à un DD de (13 + modifi- 
cateur de Sagesse du personnage). Mais à la diffé- 
rence des illusions, les assurances des alliés ne peu- 
vent pas donner le moindre bonus au jet du per- 
sonnage. Une tentative de dévoiler une 
hallucination est une action simple, que l’on peut 
retenter à chaque round. 

Si un personnage parvient à dissiper une hallu- 
cination, l'épisode se poursuit pendant 1d4 rounds. 
Cette hallucination ne peut plus provoquer de jets 
d’Horreur ou de Terreur, ni infliger de dégâts tem- 
poraires. 

Suggestions au MD : Une bonne façon de pré- 
senter les hallucinations serait d'informer en secret 
les autres joueurs de la nature de sa folie. Par la 
suite, une fois que ces joueurs savent que l'épisode 
décrit par le MD n'est pas réel, le MD pourra pré- 
senter l'épisode à tout le groupe comme s’il était 
réel, et seul le personnage ayant l’hallucination 
réagira comme si la menace était réelle — ajoutant à 
la confusion du personnage fou. 

Le MD peut ensuite renforcer le scénario de 
«réalité élastique» en confrontant le personnage 
halluciné à une vraie menace qui reproduit une 
vision récurrente. Par exemple, un personnage 


qui a souvent des hallucinations mettant en 
scène des loups monstrueux pourrait monter la 
garde, seul, et repérer une meute de loups san- 
guinaires qui rôdent autour du campement. Les 
autres personnages devraient ensuite déterminer 
si leur vigile ne fait que «crier au loup» une fois 
de plus. 

Paranoïa : Le personnage est convaincu qu'il se 
trouve au centre d'une conspiration déterminée à le 
détruire. Aucun argument rationnel ne peut le 
convaincre du contraire. Bien que la folie du per- 
sonnage n’aille pas jusqu’à provoquer des halluci 
nations, le MD devrait donner à tous les dialogues 
et les PNJ un air menaçant. 

Le MD pourrait par quelques indices visuels 
sous-entendre que les autres personnages ne sont 
s 
s 


pas humains, ou glisser quelques «menaces» vague 
et facilement mal interprétées dans les dialogue: 
des PN]. 

Tout comme pour les hallucinations, le MD 
voudra peut-être donner un signal quelconque pour 
prévenir les autres joueurs que la scène n’est pas 
présentée exactement telle qu’elle existe, à moins 
que le MD ne veuille se concentrer sur l'interaction 
entre le P] paranoïaque et les PNJ que quand il se 
trouve séparé du groupe. Cela éviterait la tâche 
supplémentaire d'expliquer aux autres joueurs ce 
qu'il se passe réellement. 

Le personnage paranoïaque doit réussir un jet de 
Volonté à un DD égal à celui du jet de Folie raté 
pour accorder la moindre confiance aux autres per- 
sonnages. Si le personnage rate son jet de Volonté, 
il devra refuser toute aide des autres personnages, 
puisqu'il s’agit d’un «piège grossier». 

Si le personnage paranoïaque avait la moindre 
preuve réelle qu’il a effectivement été trahi ou que 
les autres conspirent contre lui, il doit immédiate- 
ment faire un jet d'Horreur (DD 12 + modificateur 
de Sagesse du personnage) 

Amnésie : Forme plus sévère de Censure, 
l'Amnésie est le résultat de la tentative désespérée 
d'un esprit pour se protéger du jet de Folie raté. 
Abandonnant toute mesure, l’'amnésique bloque 
immédiatement tous ses souvenirs du traumatisme 
— ainsi que ceux des nombreux mois ou années qui 
l'ont précédé. 

Si un jet de Folie raté déclenche un effet 
d'Amnésie, le MD devrait lancer un d%. Multipliez 
ce pourcentage par les niveaux totaux du person- 
nage (arrondissez à l’inférieur). Le personnage 
reçoit ensuite ce nombre de niveaux négatifs. 

Quoiqu'un personnage amnésique puisse tou- 
jours utiliser toutes ses compétences, il perd tout 
souvenir des événements contemporains de ces 
niveaux. Un personnage qui obtient autant de 
niveaux négatifs qu’il a de niveaux régresse à l’en- 
fance. 


Exemple : Un guerrier de niveau 15 rate un jet de 
Folie, et devient Amnésique. Il obtient ensuite 7 
(15 x 48% = 7,2, arrondis à l’inférieur) niveaux 
négatifs. Ce personnage ne se souviendra pas des 
événements auxquels il a assisté ni des gens qu'il a 
rencontrés depuis qu’il est devenu guerrier de 
niveau 8. 

Le sort de Restauration ne peut pas compenser 
ces niveaux négatifs ; la perte est provoquée par 
une perte de mémoire, et non par l'énergie néga- 
tive. 

Personnalités multiples : La psyché du person- 
nage fait une tentative désespérée pour contenir le 
trauma mental subi en se séparant en identités mul- 
tiples. Le personnage conserve une personnalité 
centrale, 10410 fragments et 2d10 alter ego. 

La personnalité centrale du personnage est ce 
que le personnage était à l’origine. Elle a accès à 
tous les souvenirs du personnage, ses compétences 
et ses caractéristiques. 

Les fragments sont des personnalités partielles, 
facilement décrites en une seule phrase, comme 
«numismate», «enfant assoupi» ou «danseur doué». 
Le joueur peut assigner une seule compétence ou 
caractéristique à chaque fragment. Les fragments 
peuvent utiliser ce talent si on les appelle, mais ils 
ignorent toujours ce qui n’a aucun rapport avec leur 
centre d'intérêt. 

Les alter ego sont des personnalités complète- 
ment formées. Chaque alter ego se considère 
comme un individu distinct, mais il croit souvent 
que sa race, sa classe ou même son sexe diffère de 
ceux de la personnalité centrale. 

Tout comme les personnages souffrant de 
Fantaisies, on ne peut pas convaincre ces alter ego 
qu'ils ne sont pas aussi réels que la personnalité 
centrale. Le joueur devrait étoffer la personnalité 
de chaque alter ego : 

+ Lancez 1d6 pour déterminer l’âge approxima- 
tif de chaque alter ego. 1 : Enfant. 2 : Adolescent. 
3 : Adulte. 4 : Âge moyen. 5 : Vieux. 6 : 
Vénérable. 

+ Lancez 1d6 pour déterminer le sexe et la race 
supposés de chaque alter ego. 1 : Même sexe, même 
race. 2 : Homme, même race. 3 : Femme, même 
race. 4 : Homme, race différente. 5 : Femme, race 
différente. 6 : Même sexe, race différente. La plu- 
part des alter ego se croiront d'une race différente 
tout en demeurant des humanoïdes, mais certains 
pourront se prendre pour des géants, des fées, ou 
même des créatures magiques. 

+ Lancez un d% sur la Table 5-5 du GdM pour 
choisir un aspect à utiliser comme base de la per- 
sonnalité de l’alter ego. 

Les alter ego ont accès à toutes les compétences 
et caractéristiques de la personnalité centrale, mais 
ne les utiliseront pas si cela ne «cadre pas» avec 


leur identité. Par exemple, l’alter ego d’un sorcier 
qui se prend pour un ogre qui se méfie de la magie 
ne lancera pas de sort. 

Le joueur devrait conserver une liste numérotée 
des fragments et alter ego, pour référence. 

Chaque fois qu'un personnage souffrant de 
Personnalités multiples doit faire un jet de Volonté, 
il doit également faire un autre jet de Volonté d’un 
DD égal au jet de Folie raté, ou changer de person- 
nalité au hasard (en une action libre). Le person- 
nage devra également faire un jet de Volonté (DD 
15 + modificateur de Sagesse de son personnage) 
chaque fois qu’il se repose. Si le personnage réussit 
le jet de Volonté, il se réveille avec sa personnalité 
normale. En cas d’échec, il subit un nouveau chan- 
gement aléatoire de personnalité. 

La personnalité normale n’a aucun souvenir 
conscient du temps qu’elle passe dans les autres per- 
sonnalités, mais le personnage n’acquiert pas de 
niveau négatif comme pour l'Amnésie. Les alter 
ego sont généralement conscients de l’existence 
des autres, et peuvent se «laisser des messages» les 
uns les autres s’ils le souhaitent. Il n’est pas rare que 
des alter ego aient des différents entre eux, ou avec 
la personnalité centrale. 

Schizophrénie : La personnalité du personnage 
traverse une grave crise. Le sens d'identité du per- 
sonnage disparaît, et il peut faire l'expérience de 
changements de personnalité radicaux et imprévi- 
sibles. Une fois par semaine, et chaque fois que le 
personnage fait un jet de Volonté, quel qu’il soit, le 
personnage doit réussir un jet de Volonté (DD 15 + 
modificateur de Sagesse du personnage) ou voir son 
alignement changer immédiatement, de façon aléa- 
toire. Le joueur devrait lancer 2d4 de couleurs dif- 
férentes : un dé représente l'alignement éthique (1 : 
Loyal. 2 : Neutre. 3 : Chaotique. 4 : Alignement 
originel) ; l’autre représente l'alignement moral (1 : 
Bon. 2 : Neutre. 3 : Mauvais. 4 : Alignement origi- 
nel). Un personnage peut être un saint à un 
moment, un monstre la minute suivante. 

Un changement d’alignement dû à cet effet de 
Folie ne provoque pas de nouveau jet de Folie. 

Tendances suicidaires : C’est une forme plus 
grave de l'effet de Dépression. En plus de tous les 
autres effets mentionnés pour la Dépression, la 
volonté de vivre du personnage ne tient qu’à un fil. 
Si le personnage rate un jet ultérieur de Terreur, 
d’Horreur ou de Folie, il devra rapidement (moins 
d'une heure) tenter de se donner la mort. Le person- 
nage fera cette tentative de la façon la plus efficace 
qui lui soit possible : sauter d’un haut balcon, boire 
du poison, se jeter dans une rivière, et ainsi de suite. 

Un personnage peut également utiliser une arme 
d’estoc ou de taille pour se porter un coup de grâce. 
C'est également possible avec certaines armes de tir 
comme l’arbalète ou le pistolet. 


Echecs supplémentaires 

Si un personnage rate un autre jet de Folie alors 
qu’il est déjà sous le coup d'un effet de Folie, ne 
jetez pas 1d4 pour déterminer un nouvel effet. 
L'esprit du personnage, déjà fou, s'enfonce simple- 
ment plus loin dans sa démence. Les diminutions 
de caractéristiques sont cumulatives à chaque jet 
raté. 

Si l’une des caractéristiques mentales du person- 
nage devient inférieure à 3, il devient ce que l’on 
appelle à Ravenloft un perdu -— un catatonique dont 
l'esprit a été brisé par des souvenirs trop lourds à 
porter. Le personnage devient un PNJ jusqu’à ce 
qu'il ait au moins 3 dans toutes ses caractéristiques 
mentales ; jusque là, le personnage mange et boit si 
on le nourrit, et peut à l’occasion marmonner 
quelques mots incompréhensibles. En dehors de 
cela, il ne peut entreprendre aucune action d’im- 
portance. 

Le MD peut façonner la personnalité d'un perdu 
suivant la caractéristique qui est passée à 1 ou 2. Un 
perdu doué d’une Intelligence minimale peut 
paraître jovial et amical, mais n'avoir absolument 
aucune mémoire à court terme. Il est incapable de 
se souvenir de quoi que ce soit d’une minute sur 
l'autre. Un perdu à la Sagesse quasi-inexistante 
serait complètement incapable d'entreprendre la 
moindre tâche extérieure à lui-même, comme 
ouvrir une porte à serrure ou changer de vêtements. 
Un perdu au Charisme diminué pourrait errer sans 
but, marmonnant d’étranges poèmes, et serait inca- 
pable de prêter la moindre attention à la présence 
d'autrui. 

Si une Caractéristique passe à 0, le personnage 
plonge dans une catatonie complète (voir 
«Affaiblissement de caractéristique» dans le GdM) 
Si les trois scores de compétences repassent au-des- 
sus de O, le personnage se réveille en temps que 
perdu. 


folie et Hlignement 


Certains effets de Folie peuvent provoquer un 
changement temporaire d’alignement chez le per- 
sonnage. C’est un changement d’alignement invo- 
lontaire, mais il ne nécessite pas pour autant de 
nouveau jet de Folie. Certaines classes exigent un 
alignement particulier, comme le paladin loyal 
bon. Dans ces cas, il faut considérer le personnage 
comme un «ancien» membre de cette classe ; dans 
les faits, il peut ou non perdre des caractéristiques 
de classe (par exemple, un ex-barbare perd sa rage, 
alors qu’un ex-moine conserve toutes ses caractéris- 
tiques). 

Cette perte des caractéristiques de classe n’est 
que temporaire, puisque le changement d’aligne- 
ment est involontaire, on ne considère pas que le 
personnage a effectivement abandonné la classe. 


À haut. 


Quand l'effet de Folie provoquant ce changement 
est supprimé, l'alignement originel du personnage 
est restauré, et il peut continuer de gagner des 
niveaux dans cette classe de la façon habituelle. 
Mais les lanceurs de sorts divins comme les prêtres, 
druides ou paladins pourraient avant cela être obli- 
gés de faire pénitence. 


folie et style de campagne 


Pour être intéressants, les effets de Folie dépen- 
dent fortement de la volonté des joueurs de repré- 
senter toutes les formes de dégâts mentaux. Cela 
n’est pas un problème si la campagne met l'accent 
sur la personnalité et le développement des héros. 
Toutefois, si vous préférez simplement utiliser 
Ravenloft comme une toile de fond gothique pour 
une chasse aux vampires, beaucoup d'effets de Folie 
vont gâcher votre plaisir. Si les effets de Folie ne 
conviennent pas à votre style de jeu, enlevez-les du 
jeu. Dans ce cas, Les jets de Folie ratés ne causeront 
que les diminutions de caractéristiques décrites plus 


est de récupérer tous ses points de Sagesse. 

Le personnage peut tenter une nouvelle récupé- 
ration après chaque mois de repos, contre le DD 
originel, jusqu’à ce que l’Intelligence, la Sagesse et 
le Charisme reviennent à la normale. Toutefois, 
particulièrement si le score de Sagesse du person- 
nage a été très diminué par le jet de Folie, le DD 


£,_ pourrait être si élevé que le personnage ne pourra 


+ pas réussir. Dans ce cas, le personnage devra se 
* tourner vers une aide extérieure. 


? Ê s 
n Magie : La magie reste la façon la plus rapide et 
£ efficace de se remettre. Restauration peut rétablir 


4 des scores de caractéristiques diminués, mais il faut 
trois incantations de ce sort pour annuler un effet 
de Folie (une pour chaque caractéristique), tandis 

que les sorts Restauration suprême et Guérison peu- 

+ vent chacun guérir la folie d’un coup de baguette 

{ magique. Remarquez que de ces deux sorts, seul 

À Guérison peut ramener les souvenirs perdus lors 
d'une Censure ou d'une Amnésie. La Modification 


mais il faut parfois plusieurs incantations pour 


1 
J de mémoire peut également rendre ces souvenirs, 
H 
: 


Fr retrouver toute sa mémoire. 


Hypnose : Si le personnage n’a pas accès à la 


| + <'ANSENN D msn magie, sa meilleure chance serait un personnage 


Se remettre de la folie 


Le chemin qui mène de la folie à la raison est 
souvent long et ardu. Les effets de Folie sont levés 
quand tous les points de caractéristiques ont été 
récupérés. Dans le cas des effets mineurs, cette 
période est très courte : jamais plus de 6 heures. Les 
effets majeurs et modérés demandent des efforts 
bien plus considérables. Plusieurs méthodes s'of- 
frent aux personnages perturbés : 

La paix et le calme : Si le personnage se repose 
pendant trente jours sans rater de jet ultérieur de 
Folie, il peut faire un jet de récupération (un jet de 
Folie) contre le même DD. Si ce jet réussit, il récu- 
père 1 point dans l’une de ses caractéristiques dimi- 
nuées. Le joueur choisir la caractéristique concer- 
née, mais le chemin le plus rapide vers la guérison 


doué de la compétence Hypnotisme. Le sort 
Hypnose peut être utilisé de la même façon ; utilisez 
ce système, mais l'efficacité accrue du sort donne 
un bonus de +2 sur le jet de récupération du sujet. 

L'hypnose est une nouvelle technique, tout 
d'abord développée par les docteurs travaillant 
dans la poignée d'asiles de Ravenloft (et encore lar- 
gement limitée à eux seuls). Si la magie était plus 
abondante à Ravenloft, cette compétence serait 
encore moins connue — c'est en fait un substitut 
non magique au sort Hypnose. 

Quand un personnage tente de guérir de sa folie, 
le DD d'un jet d'Hypnotisme est égal au DD du jet 
de Folie raté par le sujet. L'hypnotiseur peut béné- 
ficier des modificateurs donnés dans la Table 3-4. 
S'il a au moins 5 rangs en Premiers Secours, il 
gagne un bonus de synergie de +2 sur son jet de 
compétence. 


Table 3-4 : Modificateurs de la thérapie par l’Hypnose 


Modificateur Condition 
+2 L'hypnotiseur peut sentir les émotions du sujet par des moyens magiques (dont 
Hypnose). 
+1 La thérapie se déroule dans un lieu où le sujet se sent en sécurité et à l'aise. 
+1 L'hypnotiseur a le même alignement que le sujet (sans tenir compte des 
modifications dues aux effets de la Folie). 
+1 L'hypnotiseur a les mêmes origines que le sujet (comme le lieu de naissance, la 


classe sociale, et la classe de personnage). 


L'hypnotiseur peut faire de nouvelles tentatives 
une fois par semaine (par sujet) jusqu’à ce que le 
sujet se remette. Cela signifie que l’aide d’un hyp- 
notiseur peut donner à un personnage fou quatre 
chances par mois de faire des jets de récupération, 
au lieu d’un seul. Un personnage ne peut pas utili- 
ser l'hypnose sur lui-même. 

Un jet d'Hypnose réussi donne deux résultats. 
Tout d'abord, le sujet peut tenter un jet de récupé- 
ration immédiat pour récupérer un point de carac- 
téristique, comme expliqué dans La paix et le calme 
ci-dessus. Ensuite, chaque utilisation réussie 
d'Hypnose réduit le DD du jet de récupération de 1 
point. 

Exemple : Un villageois a raté un jet de Folie à 
un DD de 24, Malheureusement, le bonus total à 
son jet de Volonté est seulement de +2 ; il était de 
+3, mais il a perdu 2 points de Sagesse en ratant le 
premier jet de Folie. Même s’il obtient un 20 à son 
jet de récupération, il ne pourra pas faire plus de 22. 
Sans aide, il ne se remettra jamais. 

Heureusement, le Dr. Heinfroth, excellent hyp- 
notiseur, prend ce villageois sous son aile. Lors de 
leur première séance, le docteur fait un jet 
d'Hypnose contre un DD de 24. Avec le total de ses 
bonus, il obtient un succès à 26. Le prochain jet de 
récupération du villageois se fera à 23. Il ne peut 
toujours pas y parvenir, mais encore une séance, et 
le DD passe à 22, et ainsi de suite — et les chances 
de récupération du villageois commencent à grim- 
per. 

Asile : Il existe quelques asiles répartis ça et là à 
Ravenloft. S'ils tentent de soulager la folie, ils ser- 
vent le plus souvent de prison pour les fous. La 
récupération dans un asile fonctionne exactement 
comme pour l’hypnose (en fait, c'est la méthode 
qu’ils emploient le plus souvent), mais la triste 
vérité est qu’un patient ne recevra sans doute pas 
toute l’attention qu’il devrait dans un tel établisse- 
ment. Chaque asile donne un simple modificateur 
de 1d8-5 (entre -4 et +3) à tous les jets de récupé- 
ration faits entre ses murs. Comme l'indique le 
modificateur, beaucoup de patients seraient mieux 
enfermés dans la cave de leur neveu. 

Les patients des asiles peuvent faire un jet de 
récupération par mois, en utilisant le modificateur 
ci-dessus. Chaque succès rend 1 point dans une 
caractéristique diminuée (au choix du joueur) et 
réduit le DD des prochains jets de récupération de 
1 point. Ce bonus est cumulatif. 


Malédictions 


ers toi je m'avance, Ô baleine implacable 
jusqu’au bout je t'affronterai ; du cœur de 
l'enfer je te transpercerai ; par amour de 
la haine, je cracherai mon dernier souffle 
vers toi. 

— Herman Melville, Moby Dick 

La soif de vengeance possède son propre pou- 
voir. Quand une injustice est commise, les Sombres 
Puissances entendent les cris des opprimés. Si leur 
besoin de justice est assez fort — et si leur haine est 
assez brûlante — les Sombres Puissances pourraient 
répondre. Les malédictions appliquent la cruelle et 
poétique justice de Ravenloft, mais elles sont aussi 
maléfiques, et appelées par le mal. 
Cette section vous donne quelques conseils pour 
lancer des malédictions et juger de leur sévérité et 
de leurs effets. 


Types de malédictions 

Les malédictions à Ravenloft tombent dans 
trois groupes de base. Les aventuriers sont plus 
habitués aux malédictions créées par les lanceurs 
de sorts — comme l’incantation par un prêtre de 
Malédiction. Dans Ravenloft toutefois, toute per- 
sonne peut lancer une malédiction si elle est 
acceptée par les Sombres Puissances et alimentées 
par la personne lésée, on les connaît sous le nom 
de malédictions de vengeance. Enfin, certains 
attirent, volontairement ou non, les forces de la 
colère sur eux-mêmes. Ce sont les malédictions 
auto-infligées. 


\ AU, 


Malédictions de vengeance 


Les malédictions de vengeance sont courantes 
dans les contes gothiques. Une malédiction de ven- 
geance est suscitée quand un personnage se croit 
lésé et, dans son outrage, souhaite la damnation de 
l’offenseur. 

Même le plus humble des paysans peut susciter 
des forces d’une puissance terrifiante. On pourrait 
citer comme exemples : 

+ Le seigneur d’un domaine lâche ses chiens sur 
un jeune Vistani pris à braconner. La mère de l’en- 
fant tué promet que le seigneur perdra aussi son 
premier né. Quand l’homme a un garçon par la 
suite, il naît en tant qu'esprit meurtrier naga. 

+ Une magicienne est faussement accusée 
d’avoir tué des enfants et brûlée sur un bûcher 
comme une sorcière. Alors que les flammes lui 
lèchent les pieds, elle jure de revenir un jour pour 
détruire le village qui l’a assassinée. 

Lancer une malédiction de vengeance nécessite 
un jet de malédiction (voir «Lancer une malédic- 
tion», ci-dessous). Une malédiction de vengeance 
ne permet aucune sauvegarde à la cible, et sa résis- 
tance aux sorts ne la protège pas non plus. 


Malédictions magiques 

Les malédictions magiques sont celles que les 
lanceurs de sorts créent avec des sorts comme 
malédiction ou quête. L'avantage des malédictions 
alimentées par la magie est qu’elles ignorent le jet 
de malédiction, et prennent effet automatique- 
ment. Toutefois, puisqu'elles sont magiques, la 
victime a droit à un jet de sauvegarde (comme le 
précise la description du sort), et la résistance au 
sort s'applique. 

À peu près tous les sorts aux effets durables peu- 
vent apparaître dans le folklore de Ravenloft 
en tant que malédiction. Des sorts proches 
d'une malédiction comme aliénation mentale, 
métamorphose provoquée et sanctification maléfique 
apparaissent dans bien des légendes. Toutefois, l'in- 
cantation de ces sorts ne suit pas les règles des 
malédictions utilisées dans cette section (bien que 
les malédictions de vengeance puissent reproduire 
leurs effets). 


Malédictions auto-infligées 

Dans certains cas, l’invocateur d’une malédic- 
tion et sa victime sont une seule et même personne. 
Poussé par des désirs ou obsessions secrets, un per- 
sonnage attire l'attention de forces malignes, se 
jetant volontairement dans la damnation. 
L'exemple le plus notable est l’histoire de Strahd 
von Zarovich, telle qu'elle est dite dans le Tome de 
Strahd. Désespéré de retrouver ce qu'il voyait 
comme une jeunesse perdue et de dérober la fiancée 
de son frère Sergei, Strahd passa un pacte avec la 
mort et assassina volontairement Sergei pour scel- 
ler son accord. Strahd reçut la jeunesse qu'il dési- 
rait — la jeunesse éternelle et vide d'un vampire —et 
sa malédiction fut d'être à jamais hanté par la 
femme qu'il a trahie. 

À Ravenloft, ces malédictions auto-infligées 
sont le fait des Sombres Puissances, et appelées 
tests des puissances ; la section qui suit les explique 
en détail. Tout personnage qui désire les sombres 
talents de la corruption peut volontairement rater 
un test des puissances, prouvant sa sincérité en 
effectuant un «Acte de Noirceur Absolue». 


façonner la malédiction 
Le premier pas, Le plus important, dans l’invoca- 
tion de toute malédiction, est sa création. Chaque 
malédiction est unique et capable de produire 
presque n'importe quel résultat. Plus la malédiction 
est théâtrale, plus elle a de chances d'attirer l’at- 
tention des Sombres Puissances. 


Énonciation 
Reprenons notre exemple de la sorcière accusée 
à tort. Il ne serait pas très saisissant que ses der- 
nières paroles soient un simple «Je vous le dis, je 


reviendrai ! Et quand je reviendrai, vous le regret- 
terez !» Pour ne rien arranger, cette malédiction 
vague n’explique même pas comment elle se dérou- 
lera. Mais imaginez que cette même sorcière reste 
d'un calme olympien sous les flammes, regardant 
fixement chaque visage éclairé par le bûcher, puis 
annonce tandis que les flammes s'attaquent à ses 
vêtements : 

«Vous me brûlez au nom de sept bébés abattus. 
Le sang de vos enfants n'est pas sur mes mains — 
mais il le sera ! Sept nouveau-nés de chaque généra- 
tion m'appartiendront ! Sept enfants fois sept 
hivers ! Et quand j'aurai pris ce tribut, je reviendrai 
à la vie — chez vous ! Je serai l’un de vos enfants, et 
je vous apporterai la ruine !» 

Cette version de la malédiction est bien plus 
impressionnante. Non seulement elle dit claire- 
ment sa haine et sa résolution, mais la malédiction 
donne une idée très précise des événements qu'elle 
va susciter. 

Une malédiction devrait aussi refléter la person- 
nalité de son invocateur et les circonstances dans 
lesquelles elle est lancée. Une malédiction invoquée 
par un personnage connaissant ces choses, et qui a le 
temps de mûrir sa vengeance, pourrait être très styli- 
sée, voire poétique. La légendaire malédiction qui 
garde la tombe de Toutankhamon dit «La Mort 
Viendra sur de Puissantes Ailes pour Tous Ceux qui 
Dérangeront le Repos du Roi.» La mère Vistani qui 
cherche à venger la mort de son enfant pourrait pré- 
senter sa malédiction sous forme de poème : 

Toi qui as tué mon fils unique, 

Toi, plus vil qu'un serpent ! 

Voici un avis bien cynique : 

Pour ton bien, ne soit jamais parent. 

D'un autre côté, un personnage bredouillant ses 
dernières paroles sur l'épée d’un brigand manque de 
temps pour les envolées lyriques. Un personnage 
mourant, ou une brute épaisse, pourra se faire 
entendre par une malédiction courte et amère. Un 
caliban pourra siffler : «Que le monde te rende la 
bonté que tu m’as témoignée.» L'offenseur affligé de 
cette malédiction pourrait acquérir une difformité 
physique, infligeant des modificateurs à son DR, 
chaque fois qu’il traite d’autres personnes avec gros- 
sièreté ou cruauté. 


Mécanique du jeu 

Les malédictions devraient au moins sous- 
entendre des effets spécifiques, mais ne devraient 
jamais mentionner les mécaniques du jeu. 
Condamner un Barbare à «perdre deux points de 
Force quand tu en auras le plus besoin» rompt l’at- 
mosphère, et il vaut mieux l'éviter. Mais si la même 
malédiction est tournée ainsi : «Que ta force te 
fasse défaut quand tu en auras le plus besoin», l’ef- 
fet est le même et le fil du jeu est préservé. 


Interdictions générales 


Une malédiction qui empêche simplement un 
personnage d'utiliser lune de ses caractéristiques — 
par exemple, une malédiction qui empêche un 
magicien de lancer des sorts ou qui rabaisse défini- 
tivement un score de caractéristique — donne sou- 
vent plus de frustration que de tourment. Une 
malédiction bien plus insidieuse et efficace laissera 
la victime utiliser ses caractéristiques, mais le fera 
souffrir chaque fois que ce se sera le cas. Le magi- 
cien serait bien plus affecté si chaque fois qu’il 
lance un sort, il est pris d’une migraine déchirante 
qui lui inflige 1 point de dégâts temporaires par 
niveau de sort. Les malédictions qui déforment, au 
lieu de détruire, les caractéristiques de leur victime 
ont bien plus de chances de réussir. 


Crime et châtiment 

Les malédictions devraient avoir des effets 
appropriés aux crimes qui les appellent. Les plus 
efficaces rappellent à leur victime les transgressions 
qui les ont suscitées. Nos exemples de la sorcière 
accusée et de la Vistana en deuil correspondent aux 
crimes dont elles sont victimes, tout comme l’his- 
toire de Strahd von Zarovich. 

D'autres exemples de malédictions «personnali- 
sées» pourraient inclure une brute épaisse tuant 
quelqu'un sous le coup de la rage, et condamné à se 
transformer en bête garou chaque fois que cette 
rage reviendra le prendre ; une diva d'opéra qui 
empoisonne une rivale pourrait ensuite découvrir 
que sa voix a perdu tout charme et toute humanité ; 
ou un soldat lâche qui abandonne ses alliés avant la 
bataille pourrait être condamné à fuir à jamais pris 
de cauchemars s’il dort deux fois au même endroit. 


Gffets constants contre 
effets conditionnels 


Les malédictions entraînent en général des effets 
constants ou des effets conditionnels. Un effet 
constant affecte le personnage de manière conti- 
nue, sans aucun répit. Ces effets peuvent être faits 
de changements radicaux, comme la transforma- 
tion en une autre créature, la cécité permanente ou 
devenir un mort-vivant. Mais en général, elles sont 
moins sévères ; une malédiction sévère avec des 
effets constants pourrait être considérée comme 
ayant des «interdictions générales» et donc avoir 
moins de chances de prendre effet. 

Un effet conditionnel ne se manifeste que dans 
certaines conditions, ou quand le personnage mau- 
dit effectue certaines actions. Un lycanthrope, par 
exemple, forcé de se transformer en une créature 
affamée à la lumière de la pleine lune, est un 
exemple classique de malédiction conditionnelle. 
D'autres exemples pourraient inclure un roublard 
qui bégaie quand il ment, ou un jeune héritier dont 


l'alignement dérivera lentement vers le mal s'il 
retourne un jour sur ses terres. L'exemple de la 
Vistana en deuil est une autre malédiction condi- 
tionnelle : si le seigneur du manoir ne donne jamais 
le jour à un héritier mâle, la malédiction ne se 
manifestera jamais. Si Le personnage affligé évite les 
conditions de la malédiction, il peut mener une vie 


normale. 


Échappatoire 

Toutes les malédictions devraient contenir une 
«échappatoire» - un moyen par lequel le person- 
nage maudit peut se libérer de cette malédiction. À 
Ravenloft, la magie ne peut pas dissiper une malé- 
diction de façon permanente, et l'inclusion d’une 
échappatoire est vitale. Dans le cas de malédiction 
mortelle comme l'existence en tant que mort- 
vivant, la suppression de la malédiction résultera 
en la mort du maudit, mais cela peut être une forme 
de libération. Mais la plupart du temps, une malé- 
diction devrait donner une chance de libération 
plus appréciable. 

Les échappatoires peuvent prendre deux formes, 
évitement ou rédemption. Par évitement, on entend 
que le personnage désactive la malédiction en ne 
remplissant jamais ses conditions. Un guerrier 
condamné à perdre sa force dès qu'il lèvera l’épée 
pourra choisir une autre arme, par exemple. Toutes 
les malédictions à effets conditionnels compren- 
nent par essence une clause d'évitement. 

La rédemption permet à la personne maudite de 
rompre sa malédiction de façon permanente. Un 
personnage pourrait être maudit à ne jamais revoir 
sa maison avant d'avoir aider sept Vistani ; quand il 
complète la dernière de ces sept bonnes actions, la 
malédiction est levée. Considérez encore une fois la 
malédiction de la sorcière : elle y dit que sept 
enfants des villageois mourront à chaque hiver 
pendant sept ans, après quoi l’invocatrice reviendra 
pour détruire le village. Si les villageois — ou les 
héros qu'ils appellent à l’aide — peuvent inter- 
rompre ces séries de morts, la malédiction pourrait 
être rompue. Si quarante-neuf enfants ne meurent 
pas en sept ans, l'esprit courroucé ira vers son der- 
nier repos. 


Sévérité 

Une fois que le MD approuve ou crée la malé- 
diction, il doit juger de sa puissance. Le MD 
devrait appliquer un niveau de sévérité à chaque 
malédiction, en utilisant les lignes directrices ci- 
dessous. La sévérité des malédictions est divisée 
en cinq rangs : embarrassante, frustrante, pénible, 
dangereuse et fatale. Un sixième rang est réservé 
aux malédictions qui lient les sombres seigneurs à 


leur domaine, et est abordé dans les «Tests des 
Puissances». 


Malédiction embarrassante 


Ce sont les moins puissantes des malédictions, 
utilisées pour châtier des transgressions assez 
bénignes. Elles ne peuvent infliger que des change- 
ments physiques ou comportementaux mineurs. Le 
personnage maudit subit un modificateur de +1 à 
son Degré de Rejet chaque fois que les effets de la 
malédiction sont apparents, mais les malédictions 
de cette sévérité ne peuvent pas manifester d'effets 
plus sérieux en termes de règles. Un exemple bien 
connu est les «mains noires» dont les Vistani affli- 
gent les voleurs. 

Exemples 

+ Les yeux deviennent d’une couleur étrange ou lui- 
sent comme des braises. 

e Spasmes mineurs — tic facial ou doigts tordus. 

e Les cheveux deviennent complètement blancs ou 
tombent. 

e Peau craquelée ou blafarde. 

+ Langue fourchue. 

+ Les mains deviennent noires ou développent un 
doigt supplémentaire. 

+ Prend une étrange habitude - comme bâiller à la 
lune, grogner quand il est en colère ou passer son 
temps à déchirer quelque chose. 

+ La voix bredouille ou siffle. 

+ Affamé de viande crue, d’os ou de sang. 


Malédictions frustrantes 
Ces malédictions peuvent interférer avec la vie 
quotidienne de la personne maudite. On les 
invoque en général pour se venger d’offenses assez 
modestes. Les malédictions frustrantes peuvent 
créer des effets de jeu mineurs, comme diminuer la 
Force. Le personnage maudit subit un modificateur 
de +2 à son Degré de Rejet quand les effets de la 
malédiction sont apparents. 
Exemples 

+ -2 à une caractéristique. 

° -1 aux jets d'attaque ou à une sauvegarde. 

+ Effet mineur de Terreur, d'Horreur ou de Folie. 

+ Daltonisme. 

+ Changement physique important : le visage devient 

bestial, le corps se couvre de poils ou d'écailles, bossu, 

une courte queue pousse, croissance ou rapetissement 

de trente centimètres ou moins, et ainsi de suite. 

e La voix ne paraît plus humaine. 

e Doit manger une substance étrange une fois par 

jour : viande crue, sang, or, terre, et ainsi de suite. 


Malédictions pénibles 
Une malédiction de cette sévérité altère de 
façon drastique la vie de sa victime, quoi qu’elle ne 
puisse pas la mettre en danger. De telles malédic- 
tions peuvent créer des changements physiques 
majeurs, ou même altérer la personnalité de la per- 
sonne maudite. Les malédictions pénibles ne sont 


généralement utilisées que pour punir des crimes 
graves, où l’offenseur a causé des dégâts physiques 
graves. Le personnage maudit subit un modificateur 
de +4 à son DR quand les effets de la malédiction 
sont apparents. 
Exemples 
+ -4 à un score de caractéristique ou -2 à deux scores 
de caractéristique. 
+ -2 aux jets d'attaque ou à un jet de Sauvegarde. 
+ Effets modérés de Terreur, d'Horreur ou de Folie. 
° Surdité. 
+ Hanté par le fantôme d’une victime. 
+ Changement physique majeur : ailes vestigiales, les 
mains deviennent noueuses et rachitiques ou ressem- 
blent à des pattes, changement de sexe, le visage 
devient monstrueux. 
+ Changement de personnalité : acquisition d’un désir 
incontrôlable pour un objet que la malédiction vous 
empêche d'obtenir, ou changement d’alignement 
éthique. 


Malédictions dangereuses 


Ces malédictions changent de façon radicale la 
vie d’un personnage et peuvent provoquer des 
changements physiques et/moraux graves. 
Heureusement, elles ne sont généralement appelées 
que pour venger les crimes les plus sérieux, comme 
le meurtre ou la torture. Une malédiction de cette 
sévérité peut souvent rendre le personnage maudit 
monstrueux ; il subit un modificateur de +6 à son 
DR chaque fois que les effets sont visibles. 

Exemples 

°-6 à un score de caractéristique, ou -2 à trois carac- 
téristiques ou moins. 

° -3 aux jets d'attaque ou à une sauvegarde. 

e Cécité. 

e Effet majeur de Terreur, d'Horreur ou de Folie. 

+ Lycanthropie. 

+ Ne peut manger qu’une substance étrange : viande 
crue, sang, OS, etc. 

+ L'alignement moral change quand la personne se 
trouve face à un objet désiré. 

+ Métamorphosé en un animal : crapaud, serpent, fau- 
con, etc. 

+ Traqué par un monstre. 

e Devient un mort-vivant après son décès. 


Malédictions fatales 


Les malédictions mortelles ne sont invoquées 
que pour punir les pires crimes, et peuvent briser la 
vie de leur cible — ou causer sa mort. L'invocateur 
ne peut lancer une malédiction fatale que dans un 
moment d'émotion intense, généralement de tris- 
tesse ou de rage. La cible d’une malédiction fatale a 
souvent prouvé qu’elle était au-delà de toute 
rédemption. L'un des exemples les plus cruels de la 
malédiction fatale est le mishamel des Vistani, qui 


fait littéralement fondre sa victime. Les malédic- 
tions fatales peuvent créer des changements dras- 
tiques et immédiats, qu’ils soient physiques ou 
mentaux. Le personnage maudit subit un modifica- 
teur de +8 à son Degré de Rejet quand les effets de 
la malédiction sont apparents. 

Exemples 

+ -8 à une caractéristique, -4 à deux caractéristiques 

ou -2 à quatre caractéristiques. 

° -4 aux jets d'attaque ou à une sauvegarde. 

+ Mort douloureuse. 

+ Transformation immédiate et permanente en 

monstre : guenaude, création ou autre. 

+ Changement d’alignement permanent. 

+ Doit tuer une fois par jour ou subir des pénalités 

cumulatives. 


Lancer la malédiction 

Une fois la malédiction créée, le MD doit déter- 
miner si elle fait ou non effet. Toutes les malédic- 
tions doivent être lancées de façon visible — elles 
prennent leur force des émotions ressenties par leur 
invocateur. La plupart du temps, ce dernier pro- 
nonce (ou crie) la malédiction à haute voix. 
Toutefois, ce ne sont pas des attaques sonores ; la 
cible ne doit pas forcément entendre la malédic- 
tion pour qu'elle fasse effet, et silence ne peut pas 
non plus empêcher une malédiction d'agir. Il est 
également possible d’invoquer des malédictions par 
des actes physiques, comme inscrire une mise en 
garde sur un tombeau, ou déverser toute sa haine 
dans un objet magique maudit. 

Les malédictions magiques sont résolues comme 
n'importe quel autre sort. Les malédictions de ven- 
geance sont résolues par un «jet de malédiction»: 
un jet de Charisme modifié par la situation. Pour le 
MD, la première étape d’un jet de malédiction est 
de juger de la justification de cette malédiction et 
de l'aspect dramatique de la scène. 


Justification 


La justification est une mesure de la justice des 
Sombres Puissances, qui décident si la cible de la 
malédiction mérite ou non de devenir sa victime. 
Elle compare la sévérité de la transgression avec le 
besoin et le désir de vengeance de l’invocateur. Plus 
une malédiction est justifiée, plus elle a de chances 
de faire effet. 

emarquez que la justification est mesurée du 
point de vue de l’invocateur — l'important est qu’il 
croie qu'on lui a fait du tort, quelle que soit la 
vérité. Un groupe de héros pourrait très bien raser 
un château pour mettre fin aux horribles sacrifices 
humains d’une sorcière. Mais si celle-ci jugeait que 
c'était un crime odieux — si les sacrifices prolon- 
geaient la vie d’un être cher, par exemple — sa malé- 
diction serait tout à fait justifiée. 


En termes de jeu, la justification se répartit en 
trois catégories : 

Injustifiée : Ces malédictions sont infondées ; la 
cible de la malédiction ne mérite aucune punition, 
et l’invocateur le sait. Un personnage qui tente 
d’abuser des pouvoirs des malédictions en les lan- 
çant à tout bout de champ pourrait bien voir toutes 
ses tenratives échouer dans cette catégorie. Les 
malédictions peuvent également être considérées 
comme injustifiées si l’invocateur tente de punir 
une transgression mineure par une malédiction 
trop sévère. 

Justifiée : Ces malédictions sont généralement 
légitimes. L'invocateur a été lésé, la cible mérite 
bien une punition, et la sévérité de ces malédic- 
tions convient bien à l’offense à réparer. Les malé- 
dictions qui seraient autrement très justifiées peu- 
vent glisser dans cette catégorie si leur châtiment 
est trop sévère. La sorcière accusée est un bon 
exemple : elle a été terriblement maltraitée, et les 
villageois méritent bien un châtiment. Mais la 
malédiction est trop monstrueuse et s'attaque aux 
coupables par le biais de leurs enfants innocents. 

Très justifiée : Ces malédictions sont invoquées 
pour réparer les pires crimes. L'invocateur doit 
avoir été victime d’une atrocité, et la cible doit 
vraiment mériter sa punition. Pour qu'une malédic- 
tion soit très justifiée, sa victime doit généralement 
avoir commis un acte digne d’un test des puis- 
sances. La Vistana en deuil est un bon exemple de 
malédiction très justifiée — le seigneur du manoir a 
tué son fils, et il y a peu de chances que la justice 
des hommes le lui fasse payer. 


Intensité dramatique 


Les malédictions qui augmentent l'intensité dra- 
matique d’une scène sont plus puissantes que celles 
qui n’ajoutent rien à l'atmosphère du jeu. Lancer 
une malédiction comme on ferait une remarque sur 
le temps n’amène aucune force. Tandis qu’une 
malédiction lancée en pleine crise d’hystérie, l’in- 
vocateur s’arrachant les cheveux et pleurant de tris- 
tesse, apporterait beaucoup d'ambiance, comme 
toute malédiction lancée avec tant de force que les 
joueurs s’arrêteraient pour prendre le temps de la 
considérer. 

Il faut notamment remarquer les malédictions 
lancées dans son souffle de mort. Si l’invocateur 
utilise son dernier souffle pour cracher sa haine et 
son outrage à la cible de sa malédiction, celle-ci 
aura plus de chance de faire effet. L'invocateur 
meurt toujours immédiatement après avoir lancé 
une telle malédiction, même s’il aurait été possible 
de le sauver. Certains sages pensent que l’invoca- 
teur donne ses dernières forces à la malédiction 
elle-même, ajoutant à sa puissance. On sait que les 
gens qui meurent une malédiction aux lèvres ne 


peuvent pas être ramenés à la vie tant que cette 
malédiction n’est pas levée. 


faire le jet de malédiction 

Quand un PNJ en maudit un autre, le MD 
devrait généralement décider si la malédiction fait 
ou non effet, en se demandant simplement si cela 
ajoute quelque chose à l’histoire. Une malédiction 
évocatrice qui ajoute à l'intensité dramatique de la 
scène devrait faire effet, et une malédiction ininté- 
ressante devrait échouer. 

Si un personnage joueur est impliqué, que ce soit 
en tant qu'invocateur ou que cible, les malédictions 


de vengeance sont 
résolues par un jet de 
malédiction. Pour 
faire un jet de malé- 
diction, suivez ces 
étapes : 

1. Création de la 
malédiction. 
L'invocateur crée 
une malédiction, en 
prêtant une atten- 
tion particulière à sa 
formulation. Une 
malédiction évoca- 
trice est plus efficace 
qu'une autre imagi- 
née à la hâte. 

2. Déterminez la 
justification. Le MD 
décide si la malédic- 
tion est justifiée. 
Cela détermine le 
DD du jet de 
Charisme : 

Très justifiée DD 20 
Justifiée DD 25 
Injustifiée DD 30 

3. Déterminez la 
sévérité. Le MD juge 
de la portée des effets 
de la malédiction et 
applique un niveau 
de sévérité, allant 
d'embarrassante à 
fatale. 

4. Le Test des 
Puissances. Le MD 
fait un jet des puis- 
sances pour l’invoca- 
teur. Le risque 
d'échec repose sur la 
sévérité de la malé- 
diction (voir la sec- 
tion suivante, «Test 
des Puissances»). Si l’invocateur rate son test des 
puissances, les Sombres Puissances ont entendu et 
répondu à son sombre désir. La malédiction a de 
meilleures chances de faire effet, mais l’invocateur 
doit payer un prix terrible. 

5. Déterminez les modificateurs. Appliquez au 
jet de malédiction tous les modificateurs pertinents 
de la Table 3-5. 

6. Faites le jet de malédiction. L'invocateur fait 
un jet de Charisme contre le DD établi par la justi- 
fication, avec tous les modificateurs applicables. Si 
le jet de malédiction réussit, la malédiction prend 
effet. 


Table 3-5 : Modificateurs du Jet de Malédictin] 


Formulation Modificateur… 
Mentionne les mécanismes du jeu -3 À 
nclut des interdictions générales -3 4 
Pas adapté à la victime -3 Î 
as d’échappatoire -3 à 

3 
Test des Puissances Modificateur il 
Réussi -5 / 
Raté +5 Î 
Intensité dramatique Modificateur { 
Élevée +5 
Normale 0 ! 
Faible -5 } 
Dernières paroles +2 

; 
Invocateur Modificateur } 
Homme - 4 
Femme +2 4 
Lanceur de sorts + p] 
Pas lanceur de sorts - 
Don Voix enragée +4 } 
Étranger -2 À 

/ 
Alignement de l’Invocateur Modificateur 
Loyal À } 
Chaotique + 
Bon - 
Mauvais + 


Lever une malédiction 


La seule façon de délivrer de façon définitive 
une personne maudite à Ravenloft est de trouver 
l’échappatoire de cette malédiction. Les Vistani 
peuvent lever leurs malédictions à volonté, mais 
aucun autre invocateur ne le peut — une fois que la 
malédiction fait effet, elle prend une vie propre. 

Certains sorts (comme délivrance des malédic- 
tions) peuvent apporter une délivrance temporaire 
des effets, mais le personnage doit tout d’abord 
réussir un jet de Volonté. Pour les malédictions 
magiques, le DD du jet de sauvegarde du sort est 
déterminé normalement, mais la sévérité de la 
malédiction ajoute un modificateur supplémen- 
taire, comme indique ci-dessous. 

Par exemple, si un prêtre de niveau 8 avec 15 en 
Sagesse et en Charisme lance une malédiction de 
sévérité embarrassante, le DD du jet de sauvegarde 


est de 10 + 3 (niveau du sort) + 2 (modificateur de 
Sagesse) + 2 (modificateur de sévérité), pour un 
total de 17. 

Avec les malédictions de vengeance, le DD de 
cette sauvegarde est de 10 + 1/2 DV de l'invocateur 
+ modificateur de Charisme de l'invocateur + 
modificateur de sévérité. Si ce même prêtre avait 
lancé une malédiction de vengeance embarras- 
sante, le DD serait de 18 (10 + 4 +2 +2). 


Sévérité de Modificateur 
la Malédiction du DD 
Embarrassante 0 
Frustrante +1 

Pénible +2 
Dangereuse +3 

Fatale +6 


Cests des puissances 
e suis la plaie et le couteau ! 
Je suis le soufflet et la joue ! 
ÿ Je suis les membres et la roue, 
Et la victime et le bourreau ! 
— Charles Baudelaire, 
«L’'Héautontimorouménos» 

Le mal prend bien des visages, mais il n'est 
jamais aussi dangereux que quand il est pratique. Le 
mal peut nous séduire de bien des façons que Dieu 
n'imaginerait jamais. Le bien demande beaucoup — 
patience, compassion, sacrifice — et ses récom- 
penses sont souvent nébuleuses. Le mal semble ne 
rien demander, tout en offrant avec plaisir ce que 
nous désirons : pouvoir, richesse, et même l'amour. 
Mais les dons du Mal sont des fruits empoisonnés, 
entachés par les simples actes qui les permettent de 
les cueillir. Chaque cadeau que nous offrons, 
chaque raccourci que nous prenons nous rappro- 
chent un peu plus de la dernière récompense du 
Mal : notre destruction. 

Invisibles aux yeux des mortels, les Sombres 
Puissances jugent tout ce qui se passe sur leur 
domaine, et observent en silence les autres mondes. 
Chaque fois qu'un mortel commet un acte malfai- 
sant à Ravenloft, il y a un risque que les Sombres 
Puissances répondent, récompensant et punissant 
le transgresseur en un seul et même geste ; ceci est 
résolu par un test des puissances. Si un personnage 
continue sur le chemin de la corruption, les 
Sombres Puissances pourraient un jour lui accorder 
son propre domaine. 

Les mortels ne sauront peut-être jamais ce que 
les Sombres Puissances cherchent à accomplir avec 
ces sombres cadeaux. Peut-être se conduisent-elles 
en parents aimants mais trop sévères, châtiant les 
criminels pour que la peur les pousse à réintégrer le 
droit chemin, à moins que les Sombres Puissances 
ne cherchent à aviver les péchés des mortels, atti- 


rant et repoussant les faibles de cœur dans des spi- 
rales éternelles de perdition. 


faire le test des puissances 


Comme pour les malédictions, le MD devrait 
décider si les PNJ qui commettent des actes mau- 
vais réussissent ou ratent leur test des puissances sur 
la simple base de l'intérêt pour l’histoire dans son 
ensemble. 

Chaque fois qu'un PJ effectue volontairement 
un acte mauvais, le MD devrait résoudre le Test des 
puissances par un jet de pourcentage. Les mortels 
n'ont aucun contrôle sur les caprices des Sombres 
Puissances ; aucune magie ou caractéristique spé- 
ciale ne peut modifier ce jet. 

Le MD devrait trouver la transgression du per- 
sonnage sur la table 3-6 pour déterminer la chance 
d'échec. Si le MD obtient ce nombre ou moins sur 
le d%, le personnage échoue au test et avance un 
peu plus sur le chemin de la corruption. Si le MD 
obtient un jet plus élevé, le personnage réussit son 
test ; les Sombres Puissances ne se sont pas intéres- 
sées à ses actes — pour cette fois. 

Le MD peut augmenter ou diminuer la chance 
de rater un test des puissances, selon la motivation 
du personnage. Si un personnage fait le mal pour 
des raisons particulièrement viles, la chance 
d'échec peut augmenter de moitié. Si un person- 
nage commet une transgression pour des raisons 
altruistes — comme lancer un sort de nécromancie 
pour sauver la vie d’un allié — le MD peut réduire la 
chance d'échec de moitié. 

Si un personnage effectue une action qui n’ap- 
paraît pas sur la table 3-6, le MD peut utiliser les 
transgressions mentionnées pour évaluer la chance 
d'échec. Seuls les actes les plus méprisables 
devraient avoir une chance d'échec de 10 %. 
Certains actes sont si monstrueux qu'ils attirent 
presque inévitablement l'attention des Sombres 
Puissances. Toute personne qui commet l’un de ces 
Actes de Noirceur Absolue échoue automatique- 
ment à son test de puissance. 

Les tests de puissances sont faits pour pimenter 
le jeu, pour divertir un groupe de puissances incon- 
nues des PJs. Utilisez-les avec sagesse, et quand ils 
servent le jeu. Si on les utilise trop, les tests des 
puissances peuvent ralentir le jeu, le MD jetant 
méticuleusement les dés chaque fois que quelqu'un 
écrase une mouche ou tousse dans la direction 
d’une vieille femme. Utilisez les lignes directrices 
ci-dessous pour savoir quand les incorporer à votre 
partie. 


Crimes ou actes violents 
Ces transgressions nuisent directement à autrui. 
Pour déterminer les chances d'échec, comparez la 
transgression à l'alignement de la victime sur le 


tableau 3-6. Un «Innocent» est généralement un 
personnage possédant la qualité spéciale 
Innocence. 

Coups et blessures sans provocation : Crimes 
violents dans lesquels l’assaillant n’a pas l'intention 
de tuer la victime ni de lui causer des blessures 
durables. Ces attaques découlent souvent d’un 
comportement bigot, agressif ou cruel. Les 
exemples les plus courants sont les vols avec agres- 
sion, les bagarres de bar ou les coups donnés par 
colère à un enfant. 

Coups et blessures intentionnels : Une attaque 
par laquelle l’assaillant cherche à causer des bles- 
sures durables à une victime. Il n’a généralement 
aucune considération pour la vie de sa victime. Les 
exemples les plus courants sont les tentatives de 
meurtres, ou les bastonnades données par plaisir. 

Trahison majeure : Les trahisons comprennent 
toutes les occasions où l’on trompe la confiance 
d'autrui ou une promesse faite précédemment. Un 
serment sacré rompu est toutefois considéré comme 
un acte maudit, décrit plus bas. Pour être considéré 
comme une trahison majeure, l'acte doit toutefois 
occasionner des dégâts durables, ou la mort de la 
personne trahie. On peut compter dans les 
exemples un garde qui vend les plans de défense de 
son maître à des assassins, ou un marchand qui se 
dédie d’un contrat important, mettant en faillite la 
famille de son associé. 

Trahison mineure : Une trahison mineure 
entraîne des effets mineurs mais durables pour la 
personne trahie. On pourrait citer la rupture d’un 
mariage heureux par une tierce personne, où un 
acte d’humiliation publique. 

Extorsion : L'extorsion est un acte criminel par 
lequel on menace de violence une personne si elle 
refuse de vous donner un bien qui leur appartient 
ou d’obéir à vos ordres. On pourrait citer le chan- 
tage, le vol à main armée, et la prise d’otages. 

Mensonge : Le mensonge peut aussi bien se faire 
en déguisant la vérité qu’en la taisant. Les Sombres 
Puissances entendent chaque parole prononcée 
dans leur royaume, mais les mensonges pieux et 
petites inventions sont indignes de leur attention. 
our mériter un test des puissances, le mensonge 
doit directement causer du mal à celui qui l'entend. 
Par exemple, ne pas prévenir un ami que sa boisson 
est empoisonnée, ou faire entrer volontairement un 
berger dans l’antre d'une bête sauvage pour y cher- 
cher son mouton égaré. 

Meurtre brutal : Le meurtre brutal est l'acte de 
prendre la vie d’une personne de façon douloureuse 
et sadique. On pourrait citer l'habitude de Vlad 
Drakov d’empaler ses victimes sur de longs pieux, 
ou les créatures qui aiment conserver leurs proies 
en vie aussi longtemps que possible pendant 
qu'elles les dévorent. Les meurtres brutaux qui 


incluent des moments de souffrance très longs 
pourraient aussi compter comme une torture. 

Meurtre rapide : Le meurtre rapide ne com- 
prend aucune souffrance prolongée — le tueur 
veut simplement que sa victime cesse de vivre. 
Le meurtre doit tout de même être prémédité ; 
tuer quelqu'un pour se défendre ne justifie pas un 
test des puissances. La vengeance et le gain per- 
sonnel sont des motifs courants pour ce type de 
meurtre. 

Pillage de tombe : Le pillage des tombeaux et 
des cryptes est un affront à la sacralité des morts. 
Le pillage de tombe concerne autant les richesses 
des anciens tombeaux que les cadavres fraîche- 
ment enterrés, et l'appropriation des biens des 
personnes qui viennent de mourir. Dans les cul- 
tures qui adorent particulièrement les dépouilles 
des défunts, le pillage de tombe pourrait même 
être considéré comme un acte de Profanation 
(voir plus bas). 

Vol aggravé : Le vol est l'acte de prendre un 
objet qui appartient de plein droit à autrui. Que le 
vol soit aggravé ou non dépend de son effet sur la 
victime, et non de la valeur de l’objet en pièces 
d'or. Tout vol qui occasionne de sérieux problèmes 
à la victime est considéré aggravé. Les exemples les 
plus courants sont le vol des maigres économies 
d'une famille de paysans ou prendre les objets 
magiques qu'une victime conserve pour se préser- 
ver d'une malédiction. 

Vol : Tout vol qui ne cause qu'un désagrément 
passager à la victime est considéré comme bénin. 
Les exemples les plus courants sont le vol d’une 
pomme chez un marchand de fruits prospère, ou 
l'argenterie d’un aristocrate. 

Menaces : L'intimidation en soi cause peu de 
dégâts, et n’attire que rarement l'attention des 
Sombres Puissances. Pour mériter un test des puis- 
sances, le criminel doit avoir à la fois les moyens 
et l’intention de mettre ses menaces en applica- 
tion, et la victime doit honnêtement craindre 
pour sa sécurité. 

Torture : La torture est l’acte d'infliger de la 
douleur pour obtenir des renseignements. C'est un 
mal, même quand il est commis pour une cause 
bonne. Beaucoup de soi-disant héros ont été ame- 
nés au mal par la certitude que la fin justifie les 
moyens. Les exemples Les plus courants sont tortu- 
rer un ennemi pour connaître l'emplacement de 
son quartier général, ses plans de bataille ou le lieu 
où sont retenus les otages. 

Torture sadique : La torture sadique est l’art 
d’infliger une intense douleur pour en tirer du plai- 
sir. Ceux qui s’adonnent à des actes aussi vils atti- 
rent rapidement l'attention des Sombres 
Puissances. 


Actes maudits 

Les actes maudits sont des transgressions contre 
un code religieux — un acte particulièrement grave 
pour les lanceurs de sorts divins. 

Tout comme pour les actes de violence, un per- 
sonnage doit violer le code religieux consciemment 
pour justifier un test des puissances. Un personnage 
qui ne peut en aucune façon connaître un certain 
commandement religieux ne devrait pas être puni 
pour l'avoir violé. 

Pour déterminer la chance d'échec, comparez la 
transgression à l'alignement de la foi violée sur la 
table 3-6. Violer les codes religieux de sa propre foi, 
quel que soit son alignement, est un crime particu- 
lièrement grave. 

Enfreindre un précepte : Toutes les religions 
ont certaines pratiques que leurs fidèles doivent 
suivre. Par exemple, les adorateurs du Seigneur de 
l'Aube doivent chanter un court hymne de remer- 
ciements chaque matin. Manquer consciemment à 
l’un de ces rituels est considéré comme une infrac- 
tion à un précepte. 

Rompre un serment : Certaines religions exi- 
gent de leurs adorateurs, et notamment de leur 
clergé, qu'ils prêtent serment pour démontrer leur 
dévotion. Les prêtres de Zhakata, par exemple, 
doivent jurer d'obéir aux ordres de leur grand- 
prêtre en toutes choses, tandis que ceux d'Osiris 
jurent de protéger la sainteté des morts. Violer un 
tel serment de façon volontaire entraîne un test 
des puissances. 

Rompre un vœu : Les membres du clergé de 
certaines religions sont censés prêter des vœux 
pour le restant de leurs jours, au nom de leur divi- 
nité. Par exemple, les prêtresses de Bélénos, dans 
les Terres d'Ombre, sont considérées comme 
mariées spirituellement à leur dieu, et doivent 
donc prêter le vœu de chasteté. Un personnage 
qui rompt un vœu sacré doit faire un test des puis- 
sances, et sa religion appliquera sans doute des 
châtiments. 

Souillure : La souillure est un acte par lequel 
une personne, un lieu ou un objet perdent leur côté 
sacré. Ces actes pourraient être polluer de l’eau 
bénite, rompre les scellés d'un tombeau ou même 
dérober volontaire son Innocence à quelqu'un. 

Profanation : La profanation est une forme de 
Souillure plus grave. Au lieu de faire perdre son 
aspect saint à un objet, la profanation le rend 
même impur aux yeux de son dieu. Par exemple, 
faire un sacrifice sanglant sur l'autel d’une divinité 
bonne ou lancer le sort profanation. 


Maléfice surnaturel 


Les tests des puissances peuvent également être 
provoqués par un commerce avec les forces occultes 
du mal. Pour ces actes, la chance d’échec est déter- 


minée non par l'alignement de la victime, mais par 
la puissance des forces occultes auxquelles le trans- 
gresseur fait appel. À la différence des Actes mau- 
dits, le transgresseur ne doit pas nécessairement 
savoir qu’une forme de magie est considérée comme 
impure pour s’attirer un test des puissances. 

Lancer une malédiction : Voir «Faire le jet de 
malédiction» page 81. La sévérité de la malédiction 
détermine les chances d’échec. 

Lancer un sort mauvais ou de nécromancie : 
Certains sorts utilisent des forces que les mortels ne 
sont pas censés manipuler. La section «Magie alté- 
rée», plus loin dans ce chapitre, détaille les formes 
de magie qui entraînent des tests des puissances. La 
chance d'échec est égale au niveau utile du sort 
lancé. Remarquez que certaines caractéristiques 
spéciales, comme le don Extension d'effet, peuvent 
altérer le niveau utile d'un sort. Si un sort possède 
à la fois la description «mauvais» et «nécroman- 
cie», la chance d’échec est doublée. 

Utiliser un objet magique mauvais : Certains 
objets magiques ont une ou plusieurs caractéris- 
tiques qui reproduisent les effets de sorts entraînant 
un test des puissances. Utiliser une telle caractéris- 
tique motive de la même façon un test des puis- 
sances. Par exemple, quand un personnage utilise 
une épée voleuse de vie pour infliger un niveau 
négatif à un ennemi, son porteur doit faire un test 
des puissances comme s’il avait lancé absorption 
d'énergie. 

La fin de la section «Magie altérée» liste tous les 
objets magiques du GdM qui entraînent un test des 
puissances par leur possession, leur utilisation ou 
leur fabrication. 

Posséder un objet magique mauvais : Certains 
objets magiques sont si emplis de mal qu’un person- 
nage court des risques simplement en conservant 
cet objet en sa possession. C’est le plus souvent le 
cas avec les objets intelligents ou ceux dont les pou- 
voirs sont continuellement en effet, comme un 
crâne des ténèbres. Un personnage ayant un tel objet 
en sa possession doit faire un test des puissances une 
fois par semaine. La chance d'échec est égale à celle 
de l'effet de sort le plus élevé de l’objet. 

Fabriquer un objet magique mauvais : Les 

bjets magiques contiennent le potentiel d’être les 
outils d'un mal suprême. Un sort mauvais est lancé 
une fois puis disparaît, comme une abeille qui perd 
son dard. Un objet magique aux caractéristiques 
mauvaises peut piquer encore et encore, répandant 
le mal longtemps après que son créateur a disparu. 
Ces objets ne peuvent être créés qu’en appelant des 
forces mauvaises. Les tests des puissances pour la 
fabrication d'objets magiques mauvais ont souvent 
de fortes chances d'échouer. Tout d’abord, ajout: 
la chance d'échec pour tous Les sorts nécessaires. Si 
l'objet magique est réutilisable (par opposition aux 


objets à usage unique comme les parchemins, 
potions ou flèches magiques), ajoutez 10% du coûr 
d'expérience nécessaire. 

Par exemple, pour un prêtre, les conditions à la 
fabrication d’une main miraculeuse sont animation 
des morts, un sort de 3€ niveau, et 288 PX. Les 
chances d'échec du prêtre à un test des puissances 
pour créer une main miraculeuse sont donc de 31% 
(3% + 28%). La fabrication de certains objets 
magiques peut entraîner un test des puissances avec 
une chance d'échec de plus de 100% ; considérez 
que la fabrication d'un tel objet est un Acte de 
Noirceur Absolue. 

Si un don métamagique augmente le sort d’un 
personnage qui entraîne un test des puissances, le 
niveau de ce don métamagique s'ajoute au niveau 
du sort en question pour la détermination des 
chances d'échec d’un test des puissances. Les per- 
sonnages qui utilisent les dons font de leur mieux 
pour obtenir un résultat ; les utiliser pour aider à 
leurs sorcelleries haineuses est encore plus remar- 
quable pour les Sombres Puissances. 


Les effets de l'échec 


Personne n'est mauvais de naissance. Tous les 
personnages joueurs entament a priori une cam- 
pagne de Ravenloft avec une âme «Propre» - ils 
n'ont jamais échoué à un test des puissances, et les 
forces de la corruption n'ont aucune prise sur leur 
esprit. Si le joueur le désire, et si son personnage 
répond aux conditions préalables, un héros peut 
entrer à Ravenloft avec toute son Innocence. De 
même, si le joueur et le MD sont d'accord, un per- 
sonnage joueur pourrait entrer à Ravenloft en 
ayant déjà raté plusieurs tests des puissances. Un tel 
personnage pourrait être en lutte contre sa nature 
profonde, ou pourrait chercher la rédemption de ses 
errances passées. 

Si un personnage échoue à un test des puis- 
sances, les Sombres Puissances répondent avec 
leurs dons des ténèbres — et le personnage franchit 
une étape de plus vers la corruption. À chaque 
étape, le personnage corrompu reçoit un présent 
occulte et la malédiction qui l'accompagne. Les 
dons et malédictions donnés par les Sombres 
Puissances sont inextricablement liés : un roublard 
qui gagne la vision nocturne pourrait également 
souffrir de photosensibilité, infligeant une pénalité 
de -1 à ses jets d'attaque en pleine lumière ; un 
moine qui reçoit un bonus à son armure naturelle 
pourrait se voir pousser une peau épaisse et 
écailleuse. Comme pour les malédictions proposées 
plus haut dans ce chapitre, des modificateurs sont 
appliqués au DR chaque fois que quelqu'un 
remarque leurs effets. Les malédictions nées des 
tests des puissances ratés devraient se manifester au 
moins aussi souvent que le don qui les accompagne. 


Table 3-6 : Tests des puissances recommandés 


? Crimes ou PNJ mauvais PNJ neutres PNJ bons PJ, Famille à 
actes violents ou monstres ou Étrangers ou Amis ou Innocents Le. 4 
Coups et blessures sans provocation  * 1% 2% 3% J 
Coups et blessures intentionnels 1% 2% 4% % ; 
Trahison majeure 1% 3% 6% 9% 
Trahison mineure 1% 3% 6% 3 
Extorsion * 2% 5% 8% à 
Mensonge * * * 1% 4 
Meurtre brutal 3% 6% 10% ## ; 
Meurtre, prémédité ou rapide 2% 3% 6% 10% 
Pillage de tombe 7 1% 5% 7% 

Vol aggravé * 1% 4% 7% r, 
Vol É + 3% 6% i 
Menaces ii on 1% 2% 1 
Torture 4% 1% à Ft { 

Torture sadique 10% #+ Ke #4 + 

Actes maudits Foi mauvaise Foi neutre Foi bonne Propre foi $ 
Enfreindre un précepte * 1% 2% 5% À 
Rompre un serment * 2% 5% 10% f 

+ Rompre un vœu Le 5% 10% + 

* Souillure x 4% 8% ++ 
Profanation * 8% “y + 
Maléfice surnaturel 

Embarrassante  Frustrante Pénible Dangereuse  Fatale 
Lancer une malédiction 1% 2% 4% 8% 16% 


Lancer un sort mauvais ou de nécromancie 
Lancer un sort mauvais et de nécromancie 
Utiliser un objet magique mauvais 
Posséder un objet magique mauvais 
Fabriquer un objet magique mauvais 


* Cet acte ne nécessite pas de test des puissances. 


#* Acte de Noirceur Absolue. Le criminel rate obligatoirement son test des puissances i 


Les Sombres Puissances adaptent leurs dons et 
malédictions à leur victime. En règle générale, les 
dons des Sombres Puissances facilitent au person- 
nage la répétition de ses transgressions, mais lui 
rendent plus difficile de cacher ses crimes. 

Dans les premières étapes de la corruption, 
quand la rédemption est encore possible, les dons et 
les malédictions donnés par les Sombres Puissances 
sont généralement mineurs et aisés à dissimuler. 
Mais plus le personnage progresse, plus le piège se 


1% par niveau de sort utile 

2% par niveau de sort utile 

comme lancer un sort de niveau équivalent 

comme utiliser la propriété la plus puissante de l’objet 
pourcentage total des sorts nécessaires, +10% du coût de PX 


{ 


referme. Les malédictions sont de plus en plus 
fortes, et le personnage n’a plus d’autre choix que 
de se fier de plus en plus à ses sombres dons — des 
caractéristiques qui le condamnent généralement à 
refaire des tests des puissances. 


Innocence 
L'Innocence représente une âme totalement 
vierge de tout mal. Tout personnage qui le choisit 
peut être Innocent au niveau 1, du moment qu'il 


satisfait aux conditions. L'Innocence est une qua- 
lité surnaturelle. Ce n’est pas un don, car on la perd 
facilement. En fait, la plupart des gens naissent 
Innocents, mais la plupart cessent de l’être bien 
avant de sortir de l'enfance. 

Conditions : Vous devez être humanoïde et 
d’alignement bon, et ne devez jamais avoir commis 
d'acte entraînant un test des puissances, que ce test 
ait échoué ou réussi. 

Avantages : Le Mal est repoussé par votre 
lumière intérieure. Vous obtenez un bonus divin de 
+3 à tous vos jets contre les effets de sorts ou pou- 
voirs surnaturels qui exigent un test des puissances 
ou sont utilisés par une créature mauvaise. 

Inconvénients : Votre naïveté vous impose une 
pénalité de compétence de -2 à tous les jets 
d'Horreur et de Psychologie. Les prêtres mauvais 
peuvent vous renvoyer — mais jamais vous détruire 
— comme ils le feraient avec des morts-vivants. Les 
sorts à Ravenloft ne peuvent pas viser directement 
l'alignement moral, mais certains peuvent viser 
l'innocence. 

Perte de l’Innocence : Vous perdez immédiate- 
ment tous les effets de l’Innocence si vous cessez de 
correspondre aux conditions établies ci-dessus, ou 
si vous subissez un jour un effet d'Horreur ou de 
Folie modéré où majeur. Vous pouvez également 
perdre votre Innocence de façon volontaire à n’im- 
porte quel moment. Mais une fois perdue, 
l'Innocence ne peut pas être reconquise. 


Le chemin de la corruption 


Le chemin qui mène de l’Innocence vers la dam- 
nation éternelle du sombre seigneur est horrible- 
ment court — sept pas tout juste — et facile à fran- 
chir. Chaque étape est citée avec quelques 
exemples des terribles dons que les Sombres 
Puissances peuvent accorder. Le MD peut utiliser 
l'encadré des Pouvoirs magiques suggérés pour 
sélectionner des pouvoirs accompagnant un per- 
sonnage dans sa transformation en créature de la 
nuit. Chaque étape apporte également sa malédic- 
tion, de plus en plus grave. 

Si le MD considère avec soin la façon dont ces 
pouvoirs et malédictions vont interagir, il peut 
transformer une série de modificateurs apparem- 
ment aléatoires en une descente évocatrice dans les 
ténèbres. 

Trois exemples de chemins démontrent les diffé- 
rentes façons dont la corruption peut se manifester. 
Le Chemin du Maître de cérémonies s'applique à ceux 
qui préfèrent rôder dans l'ombre, manipulant les 
autres pour arriver à leurs fins. Le Chemin de la 
Brute est celui des gros bras qui s’abstiennent de 
toute réflexion. Le Chemin du Pleutre s'applique à 
un personnage qui abandonne régulièrement ses 
amis et ses alliés face au danger pour sauver sa 


propre peau. Un MD pourra créer un Chemin 
propre pour un personnage au comportement aty- 
pique. 


Première étape : La Caresse 


Les Sombres Puissances récompensent le premier 
contact du personnage avec le mal par un cadeau 
mineur. Le personnage acquiert également une 
malédiction embarrassante. Un personnage cor- 
rompu peut généralement dissimuler toute diffor- 
mité physique créée à ce moment avec un minimum 
d'efforts — gants, lunettes teintées, et ainsi de suite. 

Exemples de récompenses 

+ Bonus de +2 à une caractéristique. 

+ Bonus de +3m à la vitesse. 

+ Bonus de +2 aux jets pour une compétence. 

° Bonus de +1 à une sauvegarde. 

+ Bonus de +1 à l’armure naturelle. 

+ Vision nocturne 

e Forme d’attaque naturelle (morsure, griffes, cornes 
et ainsi de suite) infligeant 1d3 points de dégâts. 

+ Pouvoir magique ou surnaturel égal à un sort de 
niveau 1 une fois par jour, ou de niveau 0 deux fois par 
jour. 

Chemin du Maître de cérémonies : Le person- 
nage gagne le pouvoir de lancer charme-personne 
une fois par jour en tant que pouvoir magique, mais 
chaque fois qu’il le fait, une étrange araignée sort 
de ses vêtements. 

Chemin de la Brute : Le personnage gagne +2 
en Force, mais ses traits se font un peu plus laids et 
grossiers. 

Chemin du Pleutre : Le personnage gagne +3 
mètres à sa vitesse, mais seulement en courant à 
quatre pattes. 


Deuxième étape : L'Incitation 
Une fois que le personnage corrompu a apporté 
la preuve de son envie de se tourner à nouveau vers 
le mal, les Sombres Puissances lui accordent une 
plus grande assistance dans son cheminement. Mais 
ils l’équilibrent par une malédiction frustrante. 
Exemples de récompenses 

+ Bonus de +4 à une caractéristique (ou +2 à deux 

caractéristiques). 

+ Bonus de +6m à la vitesse. 

+ Bonus de +4 aux jets pour une compétence. 

+ Bonus de +2 à une sauvegarde. 

+ Bonus de +2 à l’armure naturelle. 

+ Vision nocturne 

+ Forme d’attaque naturelle infligeant 1d4 points de 

dégâts. 

e Forme d'attaque naturelle empoisonnée. 

e Don gratuit. 

e Pouvoir magique ou surnaturel égal à un sort de 

niveau 2 une fois par jour, de niveau 1 deux fois par 

jour ou de niveau 0 trois fois par jour. 


Chemin du Maître de Cérémonies : Le person- 
nage développe un appétit dévorant pour la ver- 
mine. Chaque jour où il mange au moins une poi- 
gnée d'araignées, le personnage gagne une salive 
empoisonnée ; une attaque de morsure réussie a les 
effets du venin d’une attaque de taille Moyenne 
(voir le GdM). 

Chemin de la Brute : Le personnage devient 
plus grand et menaçant. Ses bonus de caractéris- 
tiques sont à présent de +4 en Force et +2 en 
Dextérité, mais il subit une pénalité de -2 en 
Charisme. 

Chemin du Pleutre : Le personnage gagne un 
bonus de +4 à ses jets de Déplacement Silencieux 
chaque fois qu'il se déplace à quatre pattes. Le per- 
sonnage a des coussins qui lui poussent sur les pieds 
et les mains, comme s’il avait des pattes. 


Croisième étape : L'Invitation 
Le personnage corrompu a persévéré dans ses 
maléfices, et tout espoir de rédemption sera bientôt 
perdu. Les Sombres Puissances lui offrent à présent 
un avantage puissant, mais lui infligent également 
une malédiction pénible. Un personnage qui arrive 
à ce stade de corruption aura du mal à en revenir. 
Exemple de récompenses 
+ Bonus de +6 à une caractéristique (ou +3 à deux 
caractéristiques). 
+ Bonus de +9m à la vitesse. 
+ Bonus de +6 aux jets pour une compétence. 
+ Bonus de +3 à une sauvegarde. 
+ Bonus de +3 à l’armure naturelle. 
+ Forme d'attaque naturelle infligeant 1d6 points de 
dégâts. 
+ Pouvoir magique ou surnaturel égal à un sort de 
niveau 3 une fois par jour, de niveau 2 deux fois par jour, 
de niveau 1 trois fois par jour ou de niveau 0 à volonté. 
Chemin du Maître de Cérémonies : Le person- 
nage peut lancer nuée grouillante deux fois par jour 
en tant que pouvoir surnaturel. Cette nuée se 
déverse par les narines et la gorge du personnage, et 
y retournent quand la durée du sort s'achève. La 
nuée commence toujours centrée autour du person- 
nage, mais il peut la déplacer comme un druide. Le 
personnage développe également un appétit impé- 
rieux pour la viande faisandée ; s’il n’en consomme 
pas 5 kilos par jour, il est pris de douleurs cuisantes 
(et perd 1d4 points temporaires de Constitution) à 
mesure que la nuée se met à le dévorer de l’intérieur. 
Chemin de la Brute : Le bonus de Force du per- 
sonnage passe à +8, et il gagne un bonus de +2 à la 
Constitution. Mais chaque fois qu’il est menacé, il 
entre dans une Rage (comme l'effet d'Horreur). Le 
personnage a grandi d'au moins trente centimètres. 
Chemin du Pleutre : Quand il court à quatre 
pattes, les bonus de vitesse du personnage passe à 
+9 mètres, et il gagne un bonus de +4 à tous ses jets 


de Saut. Toutefois, il est de plus en plus craintif, et 
souffre d’un malus de -2 à tous ses jets de Volonté. 


Quatrième étape : L'Etreinte 

Les mauvaises actions du personnage corrompu le 
marquent comme un véritable monstre. Les Sombres 
Puissances répondent avec un don majeur, mais la 
malédiction dangereuse qui l'accompagne peut créer 
des dégâts physiques ou mentaux assez sérieux. Le 
personnage corrompu ne peut plus mener la vie nor- 
male qu’il connaissait jusqu'alors. S'il s'agit d’un PJ, 
le joueur pourra à l’occasion perdre le contrôle des 
actes de son personnage (comme dans le cas de la 
lycanthropie, par exemple). 

Exemples de récompenses 

+ Bonus de +8 à une caractéi 
caractéristiques). 

Bonus de +12m à la vitesse. 

Bonus de +8 aux jets pour une compétence. 

Bonus de +4 à une sauvegarde. 

Bonus de +4 à l’armure naturelle. 

Forme d'attaque naturelle infligeant 1d8 points de 
dégâts. 

+ Pouvoir magique ou surnaturel égal à un sort de 
niveau 4 une fois par jour, de niveau 3 deux fois par 
jour, de niveau 2 trois fois par jour, de niveau 1 à 
volonté. 

Chemin du Maître de Cérémonies : Le person- 
nage peut lancer nuée grouillante quatre fois par 
jour. De plus, deux fois par jour, il peut obliger ses 
créatures symbiotiques à sortir pour tisser une toile 
d'araignée en tant que pouvoir surnaturel. Les ver- 
mines grouillent de façon visible sous sa peau ; il 
subit une pénalité de -4 en Constitution et de -2 au 
Charisme. 

Chemin de la Brute : Le personnage est massif 
pour sa race, mais paraît franchement dégénéré. Ses 
modificateurs de caractéristique sont de +12 Force, 
+4 Dextérité, +4 Constitution, -4 Intelligence, -4 
Charisme. 

Chemin du Pleutre : Le personnage devient un 
lycanthrope, se transformant en chacal (utilisez le 
chien du MM) chaque fois qu'il rate un jet de 
Terreur. 


ique (ou +2 à quatre 


Cinquième étape : La Créature 
À présent, le mal a fait du personnage corrompu 
une créature de la nuit. Pour les personnages qui 
sont arrivés si loin sur le chemin de la corruption, 
la rédemption ne vient généralement qu'avec la 
mort. Les Sombres Puissances distribuent à présent 
des dons plus grands encore, mais frappent le per- 
sonnage d’une malédiction fatale. Mais cette malé- 
diction ne détruit jamais le personnage, bien que 
celui-ci le souhaite parfois. Si le MD le souhaite, un 
PJ qui tombe aussi bas peut être enlevé à son per- 

sonnage pour devenir un PN] adverse. 


Exemples de récompenses 

+ Bonus de +10 à une caractéristique (ou +2 
à cinq caractéristiques). 

e Bonus de +10 aux jets pour une compé- 
tence. 

e Bonus de +5 à une sauvegarde. 

e Bonus de +5 à l’armure naturelle. 

e Forme d'attaque naturelle infligeant 1410 
points de dégâts. 

e Pouvoir magique ou surnaturel égal à un 
sort de niveau 5 une fois par jour, de niveau 
quatre deux fois par jour, de niveau 3 trois fois 
par jour, ou de niveau 2 à volonté. 

e Niveau de classe gratuit. 

Chemin du Maître de Cérémonies : 
Une fois par jour, le personnage peut 
expulser ses vermines avec les effets d'un 
sort de fléau d'insectes. Le personnage est 
une ruche vivante ; il devient cadavérique, 
sa peau est maladive. Les modificateurs de 
caractéristiques du personnage passent à - 
6 Constitution et -8 Charisme. Le person- 
nage doit s’en remettre à ses sombres pou- 
voirs pour conserver l'obéissance de son 
serviteur. 

Chemin de la Brute : Les modifica- 
teurs de caractéristiques du personnage 
passent à +14 Force, +8 Dextérité, +8 
constitution, -8 Intelligence, -4 Sagesse et 
-4 Charisme. Le personnage est devenu 
une créature brutale et massive, ressem- 
blant assez à un ogre. 

Chemin du Pleutre : Le personnage 
peut prendre la forme d’un chacal à 
volonté, gagnant le don Contrôle total de 
forme. Malgré cela, le personnage se trans- 
forme toujours quand il rate un jet de 
Terreur. Pour ne rien arranger, il subit une 
pénalité de -6 à tous ses jets de Volonté. 


Sixième étape : Sombre Seigneur 
Avec son dernier acte de malveillance, 

le personnage corrompu prouve qu'il est 
au-delà de toute rédemption. Les Sombres 
Puissances lui accordent son propre 
domaine — une prison, façonnée à son 
image, d’où il ne s'échappera jamais. La 
plupart des nouveaux sombres seigneurs ne 
règnent que sur une île dans l’une des mers 
du Cœur. En même temps que le nouveau 
domaine arrive la malédiction du sombre 
seigneur : l’objet de tous ses désirs est mis 
juste sous ses yeux, mais à jamais hors de sa 
portée. Les sombres seigneurs ont des pou- 
voirs et faiblesses très différents ; en fait, 
les Sombres Puissances semblent récom- 
penser les personnalités captivantes avec 


me 


de plus grands pouvoirs. Quelques pouvoirs com- 
muns à plusieurs seigneurs sont cités ici. Secrets 
des Royaumes de l’Épouvante propose une galerie 
détaillée des sombres seigneurs, donnant de nom- 
breux exemples pour les MD qui veulent en conce- 
voir d’autres. Les PJs qui accèdent au rang de 
sombre seigneur deviennent immédiatement des 
PNJ entre les mains du MD. 
Pouvoirs courants 
+ Fermeture des frontières : Les sombres seigneurs sont 
emprisonnés dans leur domaine, mais ils peuvent forcer 
d’autres personnes à partager leur destin. Ils peuvent fer- 
mer les frontières de leur domaine à volonté, créant des 
obstacles surnaturels d’une puissance inimaginable. 
Aucune magie mortelle ne peut percer les frontières fer- 
mées d’un domaine. Dans certains domaines, les Brumes 
elles-mêmes se lèvent pour fermer les frontières — toute 
personne qui entre dans les Brumes se trouve désorien- 


Fri 


tée et finit par revenir sur ses pas, qu'elle en soit 
consciente ou pas. Les manifestations des frontières fer- 
mées sont souvent un reflet de la personnalité du sombre 
seigneur. On dit que quelques sombres seigneurs seraient 
incapables de fermer leurs frontières, en raison de la 
malédiction particulière qui les afflige. 

e Cloaque du mal : Tous les sombres seigneurs émet- 
tent leur propre cloaque du mal. La résonance éthérée 
dans un rayon de 100 mètres autour d’un sombre sei- 
gneur augmente d’un rang. Voir l’encadré p. 93. 

e Résistance au renvoi des morts-vivants : Tous les sombres 
seigneurs morts-vivants reçoivent un bonus à leur résis- 
tance au renvoi des morts-vivants égal à +1 ou leur 
modificateur de Sagesse, selon ce qui est le plus élevé 
+ Détection de l’interférence : Un sombre seigneur sent 
l'interférence générée par un paladin dans son 
domaine avec un jet réussi de Scrutation. Voir cha- 
pitre 2. 


s 


Pouvoirs magiques suggeres ; 

Le MD devrait adapter les effets de ces sorts à la nature perverse d’un test des puissances raté. Par exemple, les 
sorts de métamorphose ou de convocation d’un personnage corrompu pourraient ne concerner qu’un type de créa 
ture, comme un loup ou une vermine monstrueuse, ou les vapeurs acides d’un nuage nauséabond pourraient sortir 
de la bouche d’un personnage corrompu. Si le MD le souhaite, ces pouvoirs peuvent se manifester comme surna- 
turels plutôt que magiques. Ces pouvoirs prennent effet comme s’ils étaient lancés par un ensorceleur du niveau du 


personnage corrompu. 


Niveau 0 : lumières dansantes, hébétement, détection du poison, son imaginaire, blessure superficielle, manipulation à 


distance, ouverture/fermeture, résistance*. 


Niveau 1 : anathème, blessure légère, changement d'apparence, charme-personne, communication avec les animaux, 
contact glacial, convocation d’alliés naturels I, détection de la faune ou de la flore, détection des collets et des fosses, endu- 
rance aux énergies destructives*, feuille morte*, frayeur, hypnose, image silencieuse imprécation, injonction, lueur fée- 
rique, malédiction de l'eau, morsure magique*, passage sans trace*, pattes d’araignée*, perception de la mort, protection 
contre le Bien*, ralentissement du poison*, repli expéditif, saut*, sommeil, ventriloquie, verrouillage. 

Niveau 2 : baiser de la goule, blessure modérée, charme-personne ou animal, collet, convocation d’alliés naturels II, 


déblocage, détection de l’invisibilité, détection de pensées, discours captivant, distorsion du bois, effroi, endurance*, forc: 
de taureau*, forme d'arbre, grâce féline, hypnose des animaux, image imparfaite, invisibilité*, main spectrale, métal gelé 
mise à mort,modification d'apparence, nappe de brouillard, nuée grouillante, peau d'écorce*, 
£ ramollissement de la terre et de la pierre, résistance aux énergies destructives*, silence, té 


murmures, verrou du mage, vision dans le noir*. 


nèbres, toile d'araignée, vent de 


Niveau 3 : animation des morts, baiser du vampire, blessure grave, charme-monstre, clairaudience/clairvoyance, com- 

: munication avec les morts, communication avec les plantes, Een convocation d'alliés naturels IIT, coursier fantôme, 

# domination d'animal, émotion, empoisonnement, état gazeux*, fusion dans la pierre, image accomplie, malédiction, mani- 

Ê bulation des sons, morsure magique aggravée*, nuage nauséabond, protection contre les énergies destructives*, rabougris- 
sement des plantes, rapidité*, respiration aquatique*, scrutation, suggestion, ténèbres profondes, terreur, vol*. 

Niveau 4 : assassin imaginaire, blessure critique, contrôle des plantes, convocation d’alliés naturels IV, détection du à 

mensonge, domination, énergie négative, immunité contre les sorts*, invisibilité suprême*, métamorphose, modification de 4 

mémoire, neutralisation du poison*, œil du mage, peau de pierre*, porte dimensionnelle, rouille, ténèbres infernales, ver- 4 


mine géante, voyage par les arbres. 


brofanation, pyrotechnie, ” 


/ 


, 


Niveau 5 : cauchemar, cercle de douleur, convocation d'alliés naturels V, éveil, exécution, fléau d'insectes, forme été 
rée, image prédéterminée*, immobilisation de monstre, injonction suprême, leurre, possession, rejet du Bien, résistance à 


la magie*, sanctification maléfique, songe, télékinésie 


* Les dons pervertis des Sombres Puissances sont par essence égoïstes. Ces effets de sorts ne peuvent prendre 


que le personnage corrompu pour cible. 


Persistance 


: certains sombres seigneurs cessent de 
vieillir quand ils reçoivent un domaine. Pour d’autres, 
le processus de vieillissement ralentit, et d’autres 
encore vieillissent normalement. 


Rédemption 

La route qui mène à la damnation est rapide mais 
pas inéluctable. Un personnage peut se détourner du 
mal et, avec du temps et beaucoup d'efforts, revenir 
vers la lumière. Si un personnage est vraiment péni- 
tent, les Sombres Puissances pourraient guider le 
destin du personnage pour tester son repentir. Pour 
échapper aux pouvoirs d'un test des puissances, le 
personnage corrompu doit se trouver devant un évé- 
nement qui fait écho à celui lors duquel il a raté son 
test des puissances. Cette fois, le personnage cor- 
rompu devra choisir le droit chemin. Par exemple, si 
un personnage rate un test des puissances pour avoir 
tué un groupe de captifs sans défense, il devra faire 
tout ce qu’il pourra pour protéger les vies du pro- 
chain groupe de captifs qu’il rencontrera. 

Il n’est pas aisé de laver son âme de toute cor- 
ruption. Le personnage doit répéter le procédé un 
nombre de fois égal à la chance d’échec de son pre- 
mier test des puissances. Si le personnage y par- 
vient, il pourra tenter un nouveau test des puis- 
sances avec la même chance d'échec. En cas de 
réussite, les Sombres Puissances relâchent leur 
emprise sur son âme ; il recule d’une étape sur le 
chemin de la corruption (un personnage qui se 
serait trouvé à l’Étreinte passerait à l’Invitation, et 
ainsi de suite). Les personnages peuvent en théorie 
revenir à une âme vierge, mais ne pourront jamais 
retrouver leur Innocence. Un Acte de Noirceur 
Absolue ne peut être racheté. 

Même un sombre seigneur pourrait racheter son 
âme noircie. Mais dans toute l’histoire connue de 
Ravenloft, nul ne l’a jamais fait. 


Magie 
oici l'instant calme et terrible 


à Al Où les sorciers usent de leur funeste pouvoir, 
VIT Où les tombes relâchent leurs morts ensevelis, 
Pour qu'ils profitent de l'heure accordée. 
— Matthew Lewis, Le Moine 
Un prêtre utilise un glyphe magique pour sceller 
une ancienne crypte, piégeant le mal en son sein. 
Un nécromant s'échine dans un cimetière au clair de 
lune, animant une horde d'esclaves morts-vivants. 
De nombreux personnages à Ravenloft possèdent le 
pouvoir de tordre ou de briser les lois de la nature à 
leurs propres fins. La magie permet aux mortels de 
contrôler l'esprit des hommes, de frapper leurs enne- 
mis avec des énergies surnaturelles, ou même de 
rendre la vie aux morts. La magie permet aux mor- 
tels de se prendre pour des dieux. 


altérée 
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Cette section détaille les limites et consé- 
quences de l’utilisation de la magie sous le regard 
froid des Sombres Puissances. Tout d’abord, 
«Lignes directrices générales» présente les lois que 
les Sombres Puissances imposent à toute magie et 
aux pouvoirs surnaturels. 

Ensuite, «Les Sorts à Ravenloft» expose les 
changements spécifiques affectant les sorts du Md]. 

Enfin, «Les Objets Magiques à Ravenloft» 
apporte des changements spécifiques aux objets 
magiques et artefacts du GdM. 


Qui sait cela ? 


Les lanceurs de sorts de Ravenloft ont appris 
les limitations de la magie après plusieurs généra- 
tions de recherches. Le folklore est lui aussi rem- 
pli de mises en garde contre l’altération des lois 
de la nature, quoi que ces superstitions exagèrent 


— comme la détection d’un alignement moral - 
ne fonctionne pas à Ravenloft, la plupart des lan- 
ceurs de sorts pense simplement que cet effet est 
impossible par essence. Ils pourraient même se 
rire ouvertement de quelqu'un qui pense que cela 
est possible dans «d’autres terres». 

Les lanceurs de sorts venus d’autres mondes 
doivent apprendre les nouvelles règles de la 
magie par l'expérience. Si vous jouez un person- 
nage lanceur de sorts «étranger» à Ravenloft, 
vous devriez sauter le reste de ce chapitre, pour 


prendre les secrets de la magie en même temps 
que votre personnage. 
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Lignes directrices générales 

Tous les effets de sorts et pouvoirs surnaturels de 
Ravenloft doivent obéir aux contraintes qui sui- 
vent. Utilisez-les quand vous introduisez une nou- 
velle magie à Ravenloft. Bien sûr, un MD peut affi- 
ner ces règles pour créer une atmosphère plus hor- 
rible dans n'importe quel autre univers. 

Les altérations spécifiques des sorts suivent cette 
section. 


Hbjuration 

Ces sorts renverraient normalement une créa- 
ture extraplanaire à son plan d'origine, mais les 
Sombres Puissances n’autorisent pas une sortie 
aussi facile. Au lieu de cela, les sorts d’abjuration 
transportent la créature en un lieu aléatoire (sélec- 
tionné par le MD) dans Ravenloft (mais jamais au- 
delà de frontières fermées). 
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Astral 


Les Sombres Puissances limitent sévèrement la 
connexion astrale entre Ravenloft et les autres 
plans. Quoi que la matière astrale puisse être attirée 
à Ravenloft, tout sort qui projetterait normalement 
un sujet dans le Plan Astral échoue automatique- 
ment. Voyez toutefois «Téléportation». 


Climat 


Certains sombres seigneurs contrôlent le climat 
de leur domaine, ou au moins l’influencent. Les 
effets de sorts ne peuvent pas outrepasser le 
contrôle du sombre seigneur sur ce climat. Le 
sombre seigneur peut choisir de laisser Le sort fonc- 
tionner normalement, mais il sera conscient que ce 
sort a été lancé, même s’il ne décide pas de le 
contrer. 


Détection de l'alignement 


Les Sombres Puissances protègent le mal dans 
leur royaume. Toute tentative de détecter l’aligne- 
ment moral d'une cible échoue automatiquement. 

Certains sorts peuvent ou doivent être définis 
comme affectant un alignement spécifique (chao- 
tique mauvais, neutre mauvais, et ainsi de suite) au 
moment du lancement. Dans ces cas, vous ne spé- 
cifiez que l'alignement éthique de la cible désirée. 
Le sort prend alors pour cible toute cible corres- 
pondante de cet alignement. Toutefois, ces sorts 
peuvent viser de façon spécifique des Innocents. 

Exemple : Un sort qui doit affecter des créatures 
«neutres» affecterait de la même façon des créa- 
tures neutres bonnes, vraiment neutres ou neutres 
mauvaises. 

Les effets magiques qui détectent l'alignement 
d'une façon indirecte (comme protection contre le 
Mal ou le pouvoir châtiment du Mal d'un paladin) 
fonctionnent généralement de façon normale. 


Divination 

La divination manque notoirement de fiabilité 
dans le monde de Ravenloft, sauf entre les mains 
des Vistani. Toute tentative de soulever les voiles 
du futur ou de demander à son dieu une indication 
sur l'avenir donne souvent des résultats trompeurs 
ou échouent totalement. On pourrait dire que les 
Sombres Puissances veulent que les mortels fassent 
leurs propres choix, pour le meilleur comme pour le 
pire. 

Les Sombres Puissances abritent les créatures 
mortes-vivantes dans leur royaume. Ces créatures 
peuvent toujours tenter un jet de Volonté pour évi- 
ter les effets de sorts qui révéleraient leur nature de 
mort-vivant. 

Scrutation : La scrutation d'autres lieux, comme 
avec le sort œil du mage, est plus fiable mais pas sans 
risques. Ces sorts créent normalement un observa- 


toire invisible. À Ravenloft, ils créent un senseur 
visible et fantomatique ressemblant à l'organe sen- 
soriel équivalent du lanceur du sort. N'importe 
quelle créature peut détecter ce senseur avec un jet 
de Détection ou de Scrutation contre un DD 16, en 
raison de sa petite taille. 

Le lanceur peut être vulnérable aux attaques 
envoyées par ce senseur. Les senseurs visuels peu- 
vent transmettre des regards, et les senseurs auditifs 
peuvent véhiculer des attaques soniques. Un vam- 
pire qui remarque l'œil fantomatique créé par clair- 
voyance peut prendre pour cible le lanceur avec son 
regard de domination, par exemple. 


Effet psychique 

Les Sombres Puissances protègent les créatures 
mortes-vivantes dans leur royaume. Les morts- 
vivants possédant un score d’Intelligence peuvent 
choisir de projeter de fausses pensées à ceux qui uti- 
lisent des pouvoirs mentaux sur elles. Une créature 
morte-vivante peut projeter ces fausses pensées 
automatiquement (sans jet de sauvegarde), mais si 
la créature n’a pas conscience de la tentative de lire 
ses pensées ou est prise par surprise, elle ne peut pas 
cacher ses véritables pensées. 

En général, les créatures mortes-vivantes projet- 
tent des pensées amicales, paisibles et rassurantes 
pour apaiser les soupçons du lanceur de sort. La 
créature peut toutefois permettre l’accès à ses véri- 
tables pensées si elle le désire. 

Si vous tentez d'établir le contact avec l'esprit 
étranger d’une aberration, d’un élémentaire, d’une 
vase, d’un extérieur, d’une plante, d’un sombre 
seigneur ou d’une créature souffrant d’un effet de 
Folie, vous devez faire un jet de Folie (les druides 
et prêtres possédant le domaine de la Flore sont 
exempts de ce jet quand ils contactent une 
plante). 


Enchantement 


Si vous forcez une créature asservie à commettre 
un acte entraînant un test des puissances, c’est vous 
qui devrez faire ce test, et non votre pantin incons- 
cient. 

Certains sombres seigneurs ont la capacité de 
contrôler certaines créatures dans leur domaine. Si 
vous tentez de contrôler (que ce soit par un charme 
ou la coercition) l'esprit d’une créature sous 
influence d’un sombre seigneur, cette créature 
ajoute le bonus de Charisme du sombre seigneur à 
son propre bonus au jet de Volonté. Aucune créa- 
ture sous l'influence directe d’un sombre seigneur 
ne peut être forcée à attaquer celui-ci ; si elle en 
reçoit l’ordre, la pauvre créature résoudra sans 
doute son dilemme en s’enfuyant. 

Exemple : Un sombre seigneur vampirique pour- 
rait être capable de contrôler les loups de son 


domaine à volonté. Si vous tentez d'en charmer ou 
d'en asservir un, ces loups ajoutent le bonus de 
Charisme du sombre seigneur à leur jet de Volonté 
pour résister au sort. 


Éthéré 


Tout effet de sort qui transporterait normale- 
ment un personnage sur le Plan Éthéré l’amène en 
fait dans le Quasi-éthéré, la frontière entre 
Ravenloft et le Haut Éthéré. Un personnage qui 
passe dans le Quasi-éthéré se trouve encore dans le 
Royaume de l’Épouvante et ne peut pas s’aventurer 
plus loin dans le Plan Éthéré. 

Le Quasi-éthéré porte bien des noms à 
Ravenloft. C’est l'Autre Côté au Mordent, le 
Royaume Gris à Darkon, et on l'appelle le Monde 
des Esprits dans beaucoup de traditions mystiques. 


Le Quasi-éthéré est une terre de mémoires ancrées 
et des morts, où les morts-vivants intangibles s'at- 
tardent, incapables ou refusant de se rendre à leur 
dernier repos. 

Les émotions fortes peuvent prendre une forme 
tangible dans le Quasi-éthéré. Voir l’encadré 
«cloaques du Mal» pour plus de détails. 


Extraplanaire 


. Quoi que Ravenloft soit placé dans le Haut 
Éthéré, par intervention divine ou par les Sombres 
Puissances, tous les sorts fonctionnent comme si ce 
monde se trouvait sur le Plan Matériel. Les créa- 
tures originaires du Plan Matériel sont considérées 
comme se trouvant sur leur «Plan natal». À 
Ravenloft, seuls les étrangers et les élémentaires 
devraient être traités comme extraplanaires. 


7. 


Cloaques du Mal 


Ravenloft est une terre façonnée par la passion et la peur. Les émotions s'y attardent, créant une réso- 
nance éthérée (voir «Fantômes» au chapitre 5 pour plus de renseignements sur la résonance). Si ces émo- 
tions sont assez puissantes, elles peuvent se glisser dans le subconscient des créatures du plan Matériel. 

Toutes les résonances sont investies d’au moins une émotion principale. Le sort émotion du Md] donne 
un très bon point de départ pour les émotions possibles. Un bosquet isolé servant de refuge aux amoureux 
pourrait conserver des échos de leur désir ; une salle de torture pourrait garder la peur et la haine que les vic- 
times ressentent pour leurs captifs. Si la résonance est assez puissance — selon son rang — elle applique une 
pénalité aux jets de Volonté contre tout effet qui créerait des sentiments d'amour ou d'affection, y compris 
les sorts de charme. Les créatures dans la salle de torture pourraient subir des pénalités à leur jet contre les 
effets de terreur ou la version «haine» du sort émotion. Voir le tableau ci-dessous pour les modificateurs au 
DD appropriés. 

Quand des actes maléfiques créent une résonance, comme pour la salle de torture plus haut, ou le repaire 
d'une créature meurtrière, le mal souille la région spirituelle. Dans ces «cloaques du mal», la malveillance 
spirituelle affaiblit en silence les résolutions, et renforce les morts-vivants. Dans ces régions contaminées, les 
pénalités de DD mentionnées s'appliquent à tous les jets de Volonté et à toutes les tentatives de renvoyer ou 
d’intimider les morts-vivants. 

Ravenloft compte un grand nombre de ces tanières du mal. Les sombres seigneurs portent leur propre 
cloaque du mal en eux et autour d'eux. La résonance augmente automatiquement de 1 (jusqu’à un rang 
maximal de 5) à moins de 100 mètres d’un sombre seigneur. Quand le sombre seigneur s’en va, la résonance 
revient à son niveau antérieur. 

Les personnages possédant le don Empathie éthérée sentent ces émotions incrustées. Les cloaques du mal 
déforment les résonances, et la scène prend un aspect sombre et menaçant. 


Rang Modificateur éthéré Modificateur matériel 
1 +0 +0 
2 dl +0 
3 7) +1 
4 +4 +2 
5) +6 +3 


Rang : Le rang de la résonance éthérée du lieu. Voir le chapitre 5 pour les lignes directrices sur l'attribution 
des rangs de résonance. 

Modificateur éthéré : Le modificateur de DD pour les jets de Volonté faits dans le Quasi-éthéré. 
Modificateur matériel : Le modificateur de DD pour les jets de Volonté faits dans le Plan Matériel. 


frontières de domaine fermées 


Aucune magie mortelle, quelle que soit sa puis- 
sance, ne peut venir à bout des effets d’une fron- 
tière fermée. Toutefois, Les pouvoirs surnaturels ou 
extraordinaires d’une créature peuvent l’immuniser 
aux effets d’une frontière spécifique. 

Exemple : Les créatures sans score de 
Constitution n'ont aucun processus biologique, 
elles sont donc par nature immunisées au poison ; 
elles peuvent donc traverser des frontières fermées 
par des nuages empoisonnés sans problème. 


Illusion (Ombre) 


Ravenloft possède des liens forts avec le Plan de 
l'Ombre. Les sorts qui utilisent l'ombre sont plus 
efficaces, mais dangereux à lancer. 

Si vous utilisez des ombres pour créer des créa- 
tures, objets ou forces illusoires, ces conjurations 
sont 20% plus fortes que le sort l'indique. Si vous 
utilisez l'énergie des ombres pour un sort illusoire, 
les sorts causent 20% de dégâts de plus que précisé, 
et les sorts qui n’infligent aucun dégât ont 20% de 
chances en plus de fonctionner. 

Toutefois, à la fin de la durée du sort, vous devez 
faire un jet de Volonté contre votre propre sort. En 
cas d'échec, toute création d'ombre qui n’a pas été 
dissipée se transforme spontanément en ombres 
véritables (voir le MM), avec un total de DV égal 
au niveau utile du sort. Ces ombres possèdent un 
libre arbitre. 


Invocation 


Les créatures invoquées sont plus difficiles à 
contrôler à Ravenloft. Au round où la créature 
apparaît, elle peut tenter un jet de Volonté avec 
une pénalité de -2 contre votre sort. Un succès 
indique que la créature échappe à votre contrôle et 
peut agir librement. En général, elle cherche à 
retourner à sa dimension d’origine. 

Appel : Tous les sorts d'appel contiennent un 
pacte implicite entre vous et l’extérieur ou l’élé- 
mentaire que vous conjurez : quand la créature aura 
rempli sa tâche, vous la renverrez à son plan d’ori- 
gine. Mais les Sombres Puissances limitent sévère- 
ment la sortie vers les autres plans, empêchant une 
créature appelée de quitter Ravenloft à moins 
qu’elle ne puisse trouver une sortie, comme n'im- 
porte quelle autre créature. Quand la créature 
appelée tente de quitter Ravenloft après avoir 
achevé sa tâche et comprend que c’est impossible, 
le pacte est brisé. Vous perdez tout contrôle sur la 
créature, qui se sentira sans doute trahie. 

Le comportement d'une créature appelée une 
fois que le pacte a été brisé dépend de son aligne- 
ment. Les créatures neutres ou mauvaises pourront 
tenter de vous détruire pour se venger. 

Si vous tentez d'appeler un élémentaire, il y a 


20% de chances que le sort produise un élémentaire 
d'épouvante à la place. Les élémentaires d'épou- 
vante seront décrits en détail dans Habitants des 
Ténèbres. Les MD qui n’ont pas accès à cette 
extension peuvent les traiter comme des élémen- 
taires normaux, avec les changements suivants : Les 
élémentaires d'épouvante ont le registre Brumes, et 
leur alignement moral est toujours mauvais. 

Utiliser un sort pour conjurer une créature mau- 
vaise entraîne un test des puissances. 

Convocation : Les sorts de convocation sont 
largement déformés par les restrictions du voyage 
planaire à Ravenloft. Au lieu de convoquer des 
extérieurs, vous conjurez des créatures prises dans la 
région avoisinante. Donc, seules les créatures du 
domaine où ce sort est lancé peuvent être convo- 
quées. 

Les créatures convoquées à Ravenloft n’utilisent 
pas un archétype d'extérieur. Donc, convocation de 
monstre | pourra convoquer un rat sanguinaire, et 
pas un rat sanguinaire démon. Toute tentative pour 
convoquer un extérieur comme une succube ou un 
kyton échoue automatiquement à moins qu’une 
telle créature ne se trouve dans le domaine. Toute 
tentative pour convoquer des élémentaires amène 
automatiquement un élémentaire d’épouvante. 

La plupart des domaines, comme ceux du Cœur, 
ont des écologies riches où l’on peut trouver beau- 
coup des créatures citées dans les sorts de convoca- 
tion. Certains domaines torturés ont des écologies 
très limitées, voire inexistantes. Si vous choisissez 
de convoquer une créature qui ne se trouve pas 
dans le domaine, le sort échoue. Le chapitre 4 
lonne la liste des domaines et de leur écologie. 

Écologie complète : Cette mention est toujours 

suivie par une liste des conditions climatiques et 
géographiques du domaine. Toute créature native 
’un tel environnement peut généralement être 
convoquée. 
Écologie réduite : Ce domaine a une écologie très 
limitée ; c'est généralement le cas dans les 
domaines au paysage dévasté ou étranger. Seuls les 
vermines et vases peuvent être convoquées. 

Aucune écologie : Il n'y a aucune créature 
vivante dans ce domaine. Seules des créatures des 
Brumes peuvent être convoquées. 

Les créatures convoquées retournent à leur lieu 
d’origine à la fin du sort, comme décrit dans le Md]. 
Puisqu’elles ne traversent jamais les frontières pla- 
naires, aucun pacte n’est brisé, et les créatures ne se 
retournent pas contre le lanceur du sort. 

Si vous convoquez des créatures sous l'influence 
d’un sombre seigneur, la créature apparaît tout de 
même, mais le modificateur d'influence s'applique 
(voir «Enchantement»). 

Brumes : Les élémentaires ou extérieurs possé- 
dant le registre Brume sont convoqués depuis les 


Brumes elles-mêmes — la trame planaire du Les Sorts à Ravenloft 


Royaume de l’Épouvante. Ces créatures peuvent 
être convoquées dans n’importe quel domaine. 


Mal 


Les effets des sorts avec le registre mauvais 
imposent automatiquement un test des puissances, 
mais leurs effets sont généralement renforcés. Par 
exemple, un sort mauvais pourrait avoir un bonus 
de +1 à son niveau de sort utile. 


Mort 


Les sorts avec le registre mort blessent leur cible 
en nuisant à sa force vitale — son âme, son essence. 
À Ravenloft, lancer un tel sort impose un test des 
puissances. Les cibles tuées par des sorts de mort 
reviennent souvent de la tombe en tant que créa- 
tures mortes-vivantes. 


Nécromancie 


Les sorts de nécromancie enfreignent les cycles 
naturels de vie et de mort. Seuls les sorts de nécro- 
mancie purement défensifs, ceux qui ne créent pas 
ou ne renforcent pas les créatures mortes-vivantes 
et ne nécessitent pas la manipulation de force 
vitale (qu'il s'agisse de la vôtre ou de celle d'autrui) 
n'entraînent pas systématiquement de test des puis- 
sances (Exemple : Le sort perception de la mort). 

Note : À Ravenloft, il est souvent plus facile de 
procéder à la création des morts-vivants, mais plus 
difficile d'assurer leur contrôle. 

Les sorts de nécromancie qui nécessitent des 
tests des puissances ont souvent des effets renforcés. 
Les rares à ne pas être dans ce cas comportent géné- 
ralement des risques inconnus dans les autres 
mondes. 


Céléportation 


La magie de la téléportation permet en général 
un déplacement instantané dans le Plan Astral. 
Bien que les restrictions planaires de Ravenloft ren- 
dent en théorie un tel déplacement impossible, les 
Sombres Puissances paraissent permettre le fonc- 
tionnement des sorts de téléportation dans leur 
Royaume — mais selon leurs propres règles. À 
Ravenloft, la téléportation est un transport instan- 
tané via les Brumes. 

En règle générale, chaque domaine à Ravenloft 
devrait être considéré comme un plan à part. Les 
sorts inférieurs au niveau 6 ne peuvent pas trans- 
porter des créatures ou des objets au-delà d’une 
frontière de domaine. Les sorts puissants (comme 
téléportation sans erreur) peuvent le faire, mais 
aucun sort ne peut transporter quiconque au-delà 
d’une frontière fermée ou hors de Ravenloft. 


Tout aspect d’un sort du Md] qui n’est pas altéré 
dans la liste qui suit fonctionne normalement à 
Ravenloft. 

Absorption d'énergie : Comme énergie négative, 
si ce n’est que toute personne tuée par ce sort doit 
réussir un jet de Volonté ou devenir une créature 
morte-vivante (au choix du MD) avec autant de 
DV que la victime avait de niveaux. 

Âliénation mentale : Ajoutez un bonus de +1 
au niveau utile du sort. Le don Ouverture d'esprit 
compte pour le jet de Volonté contre ce sort. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Allié d’outreplan : Voir Invocation (Appel). 

Allié majeur d’outreplan : Voir Invocation 
(Appel). 

Allié suprême d’outreplan : Voir Invocation 
(Appel). 

Amitié avec les animaux : Voir Enchantement. 

Ancre dimensionnelle : La cible de ce sort est 
incapable de franchir des frontières de domaine ou 
d'entrer dans les Brumes tant que le sort dure. 

Animation des morts : Voir Nécromancie. Ce 
sort fonctionne presque trop bien à Ravenloft. 
Normalement, le nombre maximal de squelettes où 
zombies morts-vivants que vous pouvez animer en 
une seule incantation est égal à votre niveau de 
lanceur de sorts en DV. Quand les prêtres lancent 
ce sort à Ravenloft, ce nombre est multiplié par 
deux. 

Vous pouvez ajouter autant de DV que vous le 
voulez à vos créations mortes-vivantes pendant 
l'incantation, tant que ce total n'excède pas le 
double de votre niveau de lanceur de sort. 

Le nombre maximal de morts-vivants que vous 
pouvez contrôler à un instant donné (y compris 
avec des incantations répétées) est de 4DV de 
mort-vivant par niveau de lanceur de sort. 

Souvenez-vous que les DV d’une créature 
morte-vivante affectent sa résistance aux tentatives 
de renvoi et d’intimidation. De plus, les créatures 
dont les DV excèdent votre niveau de lanceur de 
sort peuvent tenter un jet de Volonté pour échap- 
per à votre contrôle. 

À Ravenloft, lancer ce sort ne nécessite aucune 
composante matérielle, mais entraîne un test des 
puissances. 

Annulation d’enchantement : Voir Enchan- 
tement si vous tentez d'utiliser ce sort pour libérer 
une créature de l'influence d’un sombre seigneur. 

Si vous utilisez ce sort pour dissiper une malé- 
diction, le sujet doit réussir un jet de Volonté pour 
se débarrasser des effets de la malédiction de façon 
temporaire ; la durée de ce répit n’est que de 10 
minutes par niveau de lanceur de sort. Cela suffit 
pour abandonner un objet magique maudit. 


Apaisement des animaux : Voir Enchantement. 
Toutes les créatures sous l'influence d’un sombre 
seigneur ont droit à un jet de sauvegarde pour résis- 
ter aux effets de ce sort. 

Attirance : Voir Détection de l'alignement. 

Aura infernale : Vous obtenez un bonus de +1 
au niveau utile de sort. Lancer ce sort oblige à faire 
un test des puissances. 

Aversion : Voir Détection de l'alignement 

Baiser de la goule : Vous réussissez automati- 
quement votre jet de Vigueur pour résister à la 
puanteur de charogne émise par la cible de votre 
sort. Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Baiser du vampire : Pour chaque dé de dégâts 
que vous infligez, le sujet perd 1 point de vie per- 
manent à moins qu’un prêtre ne lui lance restaura- 
tion partielle dans la journée, restauration dans la 
semaine, ou restauration suprême dans le mois. 

Trois jours après avoir été tué par ce sort, le 
corps de la victime s’anime en tant que jeune vam- 
pire (ou progéniture vampirique si le sujet avait 
4DV ou moins) à moins que des mesures préven- 
tives n'aient été prises. Si vous êtes présent quand 
cela a lieu, le nouveau vampire doit faire un jet de 
Volonté. En cas d'échec, il tombe sous votre 
contrôle ; en cas de réussite, il est indépendant. Si 
vous n'êtes pas là, il est immédiatement indépen- 
dant. Un vampire indépendant vous hait et cher- 
chera à se venger de vous. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Bannissement : Voir Abjuration et 
Extraplanaire. Tout extérieur ou élémentaire visé 
par ce sort fait son jet de Volonté avec un bonus de 
+4. 

Blasphème : Voir Abjuration, Extraplanaire. 
Une créature bannie vers un autre domaine ne peut 
pas s'approcher de vous pendant une journée 
entière. Lancer ce sort oblige à faire un test des 
puissances. 

Blessure grave : Comme blessure légère. 

Blessure légère : Lancer ce sort oblige à faire un 
test des puissances. 

Blessure modérée : Comme blessure légère. 

Capture d’âme : Si la pierre précieuse servant 
de focaliseur est détruite pendant qu’une âme y est 
enfermée, l'esprit libéré devient un mort-vivant 
intangible (d'un type choisi par le MD) avec un 
total de DV égal au nombre de niveaux de person- 
nage du défunt. Cet esprit est indépendant. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Cauchemar : Si la victime est tuée par les dégâts 
infligés par ce sort, elle revient à la vie en tant que 
bastellus (Les Bastelli seront présentés dans 
Habitants des Ténèbres ; les MD ne disposant pas 


de cet ouvrage peuvent utiliser un allip à la place). 
Cette créature est indépendante mais ne se sou- 
vient en rien de sa vie mortelle, et ne cherche donc 


aucune vengeance. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Cercle de douleur : Si les cibles de ce sort ratent 
leur jet de Vigueur, elles subissent également 1 
point de dégâts temporaires de Force. Lancer ce 
sort oblige à faire un test des puissances. 

Cercle de mort : Les créatures tuées par ce sort 
doivent réussir un jet de Volonté ou s'animer spon- 
tanément en tant que squelettes sous votre 
contrôle. Lancer ce sort oblige à faire un test des 
puissances. 

Note : voir animation des morts pour le nombre 
total de créatures mortes-vivantes que vous pouvez 
avoir sous votre contrôle à tout moment. 

Cercle de téléportation : Voir Téléportation. 

Changement de plan : Voir Téléportation. Ce 
sort peut transporter un objet ou vous-même vers 
un autre domaine. Pour choisir un domaine spé- 
cifique, vous devez y être allé au moins une fois 
en personne. Si vous ne spécifiez pas de destina- 
tion, vous apparaissez dans un domaine aléatoire. 
Vous apparaissez en un point aléatoire du 
domaine visé. 

Charme-monstre : Voir Enchantement. 

Charme-personne ou animal : Voir 
Enchantement. 

Clairaudience/Clairvoyance : Voir Divination 
(Scrutation). Un endroit «familier» est un lieu que 
vous avez visité en personne. Si vous n'avez observé 
le lieu que par des moyens indirects, comme la scru- 
tation, il y a 50% de chances que le sort échoue. 
Un sombre seigneur est considéré comme familier 
de l'ensemble de son domaine. 

Un lieu «évident» désigne un lieu lié directe- 
ment à la scène devant vous. Si vous voyez une 
porte, vous pouvez lancer le sort de l’autre côté de 
la porte, mais pas derrière un coin de mur et au tra- 
vers de la porte. 

Ce sort ne peut fonctionner qu’au sein d’une 
même enclave des Brumes, et ne fonctionne pas 
directement sur les Brumes. 

Clignotement : Voir Éthéré. 

Clone : Si vous développez un duplicata pen- 
dant que l'original est encore en vie, les Sombres 
Puissances investissent la chair du clone d’une 
force de vie propre, reflétant celle de l’original au 
moment où le morceau de chair fut prélevé. 
L'alignement moral de ce duplicata est toujours 
mauvais, et le clone sera obsédé par la destruction 
de son original, pour pouvoir prendre sa place. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puissances. 

Coffre secret de Léomund : Le coffre caché est 
en fait situé dans les Brumes. Il ne peut pas être 


appelé si vous êtes dans un domaine dont les fron- 
tières sont fermées. 

Communication avec les morts : Lancer ce sort 
oblige à faire un test des puissances. 

Communion : Voir Divination. Ce sort ne fonc- 
tionne pas à Ravenloft. 

Communion avec la nature : Le rayon d'effet 
ne s'étend jamais au-delà des frontières d’un 
domaine. Vous pouvez tenter de sentir l’emplace- 
ment approximatif d'un sombre seigneur comme 
l’un de vos trois faits, tant qu’il se trouve à portée. 

Mais si vous choisi 
gneur à droit à un jet de Volonté pour éviter d'être 
détecté. Qu'il le réussisse ou non, il devient immé- 
diatement conscient du lieu où vous vous trouvez. 

Consécration  : 
Ce sort fonctionne 
normalement à 
Ravenloft. Si consé- 
cration est lancé dans 
un cloaque du mal, 
les deux effets s’an- 
nulent. Si la région 
du cloaque est supé- 
rieure au rayon d’ef- 
fet du sort, la portion 
qui n'est pas cou- 
verte reste un 
cloaque du mal, avec 
ses modificateurs ori- 
ginaux. 

Contact avec les 
plans : Voir divina- 
tion, Effet psychique. 
Ce sort ouvre un lien 
mental avec le 
sombre seigneur. La 
durée est réduite à 
une minute pour 2 
niveaux de lanceur 
de sort. Vous savez 
simplement que vous 
avez contacté une 
entité puissante et 


2 de le faire, le sombre sei- 


malveillante. Le 
sombre seigneur n’a 
pas besoin de 


répondre la vérité ; 
en fait, il n’a pas 
besoin de répondre 
du tout. Le MD 
devrait interpréter la 
conversation entre 
vous et le sombre sei- 
gneur. 

Aucune partie ne 
peut faire d'attaque 


via ce lien mental, mais le sombre seigneur 
découvre votre emplacement approximatif (à trois 
kilomètres près). Il peut décider de répondre à vos 
questions, ou d'envoyer ses minions à vos trousses. 

Contacter un esprit si rempli de mal peut aisé- 
ment pousser quelqu'un à la folie. Vous devez faire 
un jet de Folie en utilisant les règles du Contact 
mental pour déterminer le DD. Faites ce jet en lieu 
et place du jet d’Intelligence décrit dans la descrip- 
tion du sort. Un sombre seigneur peut volontaire- 
ment projeter des pensées mauvaises et de désespoir 
vers votre esprit. Dans ce cas, ajoutez +2 au DD du 
jet de Folie. 

Contact glacial : Si une créature vivante visée 
par ce sort rate un jet de Vigueur, elle subit 1 point 
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de dégâts temporaires de Force, et 1 point de dégâts 
temporaires de Constitution. Si le jet de Vigueur 
est réussi, une cible vivante subit tout de même 1 
point de dégâts temporaires de Force. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Contagion : Ce sort oblige à faire un test des 
puissances. 

Contrat : Voir Invocation (Appel). La créature 
appelée reçoit un bonus de +2 à toute tentative de 
s'échapper du cercle magique que vous lui avez pré- 
paré. Les méthodes grâce auxquelles une créature 
appelée peut s'échapper sont citées dans la descrip- 
tion du sort. 

Contrat intermédiaire : Voir Invocation 
(Appel). 

Contrat suprême : comme contrat. 

Contrôle des morts-vivants : Toutes les créa- 
tures mortes-vivantes avec plus de 3 DV ajoutent 
un bonus de +2 à leur jet de Volonté. Ce sort ne 
peut pas affecter les sombres seigneurs. Lancer ce 
sort oblige à faire un test des puissances. 

Contrôle des plantes : Voir Enchantement. 
Certains sombres seigneurs ont une influence sur 
les créatures végétales. 

Contrôle des vents : Voir Frontières de 
domaine fermées, Climat. 

Contrôle du climat : Voir Frontières de 
domaine fermées, Climat. 

Convocation d’alliés naturels I-IX : Voir 
Invocation (Convocation). 

Convocation de monstres I-IX +: Voir 
Invocation (Convocation). 

Convocation d’ombres : Voir Illusion (Ombre). 

Convocation d’ombres majeure : Voir Illusion 
(Ombre). 

Création de mort-vivant : Ajoutez un bonus de 
+1 à votre niveau utile de lanceur de sort en lan- 
çant ce sort. Vous devrez faire un test des puis- 
sances. 

Création de mort-vivant dominant : Comme 
création de mort-vivant. Remarquez que beaucoup de 
morts-vivants dominants sont des créatures com- 
plexes, et peuvent donc conserver beaucoup des 
souvenirs et caractéristiques qu’elles avaient lors de 
leur vivant. 

Décret : Voir Extraplanaire. 

Délivrance : Voir Frontières de domaines fer- 
mées. Ce sort ne peut pas libérer un sombre sei- 
gneur de son domaine. 

Délivrance des malédictions : Délivrance des 
malédictions fonctionne mal à Ravenloft, où sa 
durée est limitée plutôt qu'instantanée. Le sujet du 
sort doit réussir un jet de Volonté pour se débarras- 
ser de façon temporaire d’une malédiction, modifié 
par la sévérité de la malédiction. Voir la liste de 
malédiction pour les modificateurs en question. La 


durée du répit n’est que de 10 minutes par niveau 
de lanceur de sort. 

Destruction : Si le sujet de ce sort réussit son jet 
de Vigueur mais est tout de même tué par les dégâts 
secondaires, il peut revenir en tant que mort-vivant 
intangible (d’un type choisi par le MD) avec un 
total de DV égal à son niveau de personnage. Ce 
mort-vivant intangible n'est pas sous votre 
contrôle. Lancer ce sort oblige à faire un test des 
puissances. 

Détection de pensées : Voir Effet psychique. 

Détection des morts-vivants : Les créatures 
mortes-vivantes peuvent faire un jet de Volonté 
pour éviter la détection. La force de laura que vous 
détectez dépend du nombre de créatures mortes- 
vivantes qui ratent leur jet de Volonté. 

Exemple : Gennifer lance détection des morts- 
vivants sur un puits sombre, où se trouve un groupe 
de 12 zombies. 4 seulement ratent leur jet de sau- 
vegarde. Gennifer ne détecte donc qu'une aura de 
non-vie «modérée». 

Détection du Bien : Voir Détection de 
l'Alignement. 

Détection du Mal : Voir Détection de 
l’Alignement. 

Dissipation de la magie : Voir Frontières de 
domaine fermées. Ce sort ne peut pas dissiper les 
malédictions de vengeance. 

Divination : La chance de base d’une divination 
correcte reste la même, mais vous n'avez pas 
conscience d’un échec éventuel du jet de dé. Au 
lieu de cela, les Sombres Puissances vous apportent 
une réponse qui est volontairement trompeuse et 
peut-être malveillante. 

Doigt de mort : Trois jours après avoir été tué 
par ce sort, le corps de la victime s’anime automa- 
tiquement en tant que zombie. Ce nouveau zombie 
conserve son score d’Intelligence et a autant de Dés 
de Vie que la victime avait de niveaux. Si vous êtes 
présent quand cela a lieu, le zombie doit faire un jet 
de Volonté. En cas d’échec, il se trouve sous votre 
contrôle ; en cas de succès, il acquiert son libre 
arbitre. Un zombie indépendant vous hait et 
cherche à se venger de vous. Si vous n'êtes pas pré- 
sent quand le zombie s'éveille, il est automatique- 
ment indépendant. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Domination : Voir Enchantement, Effet 


Psychique. 

Domination d’animal : Voir Enchantement, 
Effet Psychique. 

Domination universelle : Voir Enchantement, 
Effet Psychique. 


Emprisonnement : Ce sort n'affecte pas les 
sombres seigneurs, qui sont protégés par le lien inné 
qu'ils ont avec leur domaine. Quand ce sort est 
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lancé par des prêtres d’Ezra, le sujet est en fait pri- 
sonnier des Brumes, mais les effets du sort restent 
les mêmes. 

Énergie négative : Pour chaque niveau négatif 
que le sujet gagne, il perd également 1 point de vie 
permanent, à moins qu'un prêtre ne lance restaura- 
tion partielle sur le sujet dans les 24 heures, restaura- 
tion dans la semaine, et restauration suprême dans les 
trente jours. 

À Ravenloft, le nombre maximal de points de 
vie temporaires qu’une créature peut donner à un 
mort-vivant est de 50. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Entrave : Voir Détection de l'alignement. 

Éveil : Si vous éveillez une plante et lui donnez 
une intelligence humaine, elle absorbe lentement 
et inexorablement la souillure maléfique du 
Royaume de l’Épouvante depuis son sol même. Une 
fois par mois, la plante éveillée doit réussir un jet de 
Volonté (DD = le nombre de mois écoulés depuis 
qu'elle est éveillée) ou voir son alignement passer 
de façon permanente à mauvais. 

Exécution : Lancer ce sort oblige à faire un test 
des puissances. 

Exigence : Voir Enchantement. 

Explosion de lumière : Comme rayon de soleil. 

Flétrissure : Toute créature vivante tuée par ce 
sort doit réussir un jet de Vigueur ou devenir un 
ancien de rang 2 (voir «anciens morts» dans le cha- 
pitre 5) décidé à vous détruire. Toutefois, la momie 
n'attaque généralement pas tout de suite, puis- 
qu'elle a des années pour prévoir sa vengeance. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Forme éthérée : Voir Éthéré. 

Glyphe de garde : Voir Détection de l’aligne- 
ment. Emmagasiner un sort qui nécessite un test 
des puissances dans un glyphe de sort oblige au 
même jet que si vous aviez lancé ce sort. 

Glyphe de garde divin : Comme Glyphe de 
garde. 

Grande magie des ombres : Voir Illusion 
(Ombre). 

Hypnose des animaux : Voir Enchantement. 

Injonction : Voir Enchantement. 

Injonction suprême : Voir Enchantement. 

Invocation instantanée de Drawmij : L'objet ne 
peut pas être invoqué au travers d’une frontière de 
domaine fermée. 

Liberté de mouvement : Voir Frontières de 
domaines fermées. 

Localisation d’objet : Voir Frontières de 
domaine fermées. Ce sort ne peut pas détecter un 
objet de l’autre côté d’une frontière de domaine, 
même s’il se trouve à portée du sort — ou même dans 
le champ de vision du lanceur du sort. 


Localisation de créature : Comme localisation 
d'objet, mais un sombre seigneur peut toujours ten- 
ter un jet de Volonté pour éviter d'être découvert. 
Si le sombre seigneur réussit son jet de sauvegarde, 
il connaît immédiatement l'emplacement de la per- 
sonne qui a lancé le sort. 

Localisation suprême : Ce sort fonctionne nor- 
malement, si ce n’est qu'il ne révèle jamais sur quel 
plan un sujet de Ravenloft se trouve. Vous avez 
conscience que cette information est étrangement 
absente. Cela reste vrai même quand le sort est 
lancé sur des mondes hors du Royaume de l’Épou- 
vante. 

Lumière du jour : Bien que la lumière de ce sort 
soit aussi brillante que celle du soleil, on ne la 
considère pas comme une vraie lumière naturelle. 
Les créatures affectées par la lumière du soleil 
(comme les vampires) ne subissent donc aucun 
effet secondaire à part ceux indiqués dans la des- 
cription du sort. 

Magie des ombres : Voir Illusion (Ombre). 

Main du berger : La main fantomatique ne peut 
pas traverser les frontières des domaines. Si le sujet 
est dans un domaine différent du vôtre, la main ne 
le trouve pas, même si vous pouvez le voir. 

Main spectrale : La durée de ce sort est doublée 
à 2 minutes par niveau de lanceur de sort. Lancer 
ce sort oblige à faire un test des puissances. 

Malédiction : Les malédictions sont très puis- 
santes à Ravenloft. 

Plus elles le sont, moins il y a de chance qu'un 
simple sort suffise à les suspendre. Vous pouvez 
inventer vos propres malédictions, comme men- 
tionné dans le Md]. Ces malédictions devraient 
être conçues avec les lignes directrices présentées 
plus haut dans ce chapitre. 

Les malédictions que vous inventez peuvent être 
de n'importe quelle sévérité, mais doivent com- 
prendre une échappatoire. Les malédictions de la 
liste de sort sont considérées de sévérité dange- 
reuse. 

Après que vous aurez façonné votre malédic- 
tion, le MD lui assignera sa sévérité. Celle-ci inflige 
une pénalité à la sauvegarde de la victime ; vous 
trouverez les modificateurs correspondants dans 
«Lever une malédiction», plus haut dans ce cha- 
pitre. 

Lancer une malédiction oblige à faire un test des 
puissances. La chance d'échec est déterminée par la 
sévérité de la malédiction, et non le niveau utile du 


sort. 
Malédiction de l’eau : Lancer ce sort oblige à 
faire un test des puissances. 
Messager animal : Voir Enchantement. 
Miracle : Comme souhait limité. 
Mise à mal : Lancer ce sort oblige à faire un test 
des puissances. 


Mise à mort : Les effets de ce sort durent 20 
minutes par DV de la créature visée. Lancer ce sort 
oblige à faire un test des puissances. 

Mission : Normalement, un sujet qui n’exécute 
pas vos ordres subit des pénalités cumulatives à ses 
caractéristiques. À Ravenloft, vous pouvez décider 
d’un autre châtiment. Celui-ci ne peut pas mettre sa 
vie en danger (rien de plus sévère qu’une malédiction 
Frustrante), mais il doit empirer lentement à chaque 
jour qui passe sans que la mission soit remplie. De 
même, suivre la mission devrait réduire les tourments 
de façon graduelle. Revenir à la mission est considéré 
comme l'échappatoire à la malédiction. 

Par exemple, un sujet pourrait diminuer de 10% 
de sa taille chaque jour qu'il viole sa mission. 
Chaque jour où la créature y revient, elle inverse 
une journée de rétrécissement. 

Utilisez la sévérité du châtiment associé pour 
évaluer l'efficacité de délivrance des malédictions à 
alléger les effets de la mission. 

Modification de mémoire : Ce sort peut annu- 
ler les effets d’un jet de Terreur ou d'Horreur raté, 
et peut être utilisé pour restaurer les souvenirs per- 
dus après un jet de Folie raté. Soit vous effacez tout 
souvenir de cet événement de l'esprit de la cible, 
soit vous modifiez sa mémoire pour masquer l’hor- 
reur de la situation. 

Ce sort peut aussi causer des effets sinistres. S'il 
est utilisé pour forcer un sujet à revivre une scène 
qui a déjà occasionné un échec à un jet d'Horreur, 
le sujet agit comme s’il s'y trouvait vraiment. Les 
résultats d’un jet d'Horreur raté à ce moment pour- 
raient revenir hanter la cible. Par exemple, si le 
résultat en avait été Aversion, le personnage res- 
sent à nouveau le besoin de s'enfuir. Si le jet 
d'Horreur avait réussi à ce moment, le sujet doit en 
faire un nouveau, avec un bonus de moral de +1 
pour avoir déjà survécu à la scène. 

Souvenez-vous que ce sort ne peut pas servir à 
modifier la personnalité ou l'alignement du sujet. 
Même si un personnage Bon reçoit les souvenirs 
d'un abject criminel, il continuera de suivre sa 
conscience — finissant peut-être par croire qu'il s’est 
«racheté». 

Mot de rappel : Voir Téléportation. 
Neutralisation du poison : Voir Frontières de 
domaines fermées. 

Nuée d’élémentaires : Voir Convocation 
(Invocations). À la fin de la durée du sort, chaque 
élémentaire d’épouvante invoqué doit faire un jet 
de Volonté. En cas de succès, vous n'avez plus 
aucun contrôle sur la créature ; il peut faire n’im- 
porte quoi, même vous attaquer. Si l’élémentaire 
d’épouvante rate son jet, il disparaît sans incident, 
retournant aux Brumes. 

Nuée  grouillante : Voir 
(Convocation). 


Invocation 


Œil du mage : Voir Divination (Scrutation). 

Œil indiscret : Si un œil revient et joue une 
scène qui nécessiterait normalement que vous fas- 
siez un jet d'Horreur, vous devez le faire. Toutefois, 
votre distance avec la scène vous donne un bonus 
de circonstance de +4. 

Orientation : Ce sort ne peut pas trouver de lieu 
hors du domaine où il est lancé. Si les Brumes 
entourent ce domaine, vous pouvez centrer le sort 
sur eux pour trouver la frontière. 

Le Royaume de l'Épouvante contient quelques 
portails physiques vers d’autres mondes. Si une 
telle sortie se trouve dans le domaine, ce sort peut 
vous y guider, si vous savez ce que vous cherchez. 
Certains portails n’apparaissant que dans des 
conditions spécifiques, orientation n'a aucun effet 
si le portail n’est pas présent quand le sort est 
lancé. 

Parole divine : Voir Abjuration, Extraplanaire. 

Parole du chaos : Voir Abjuration, 
Extraplanaire. Une créature bannie vers un autre 
domaine ne peut pas revenir devant vous avant une 
journée complète. : 

Passage dans l’éther : Voir Éthéré. 

Pénitence : Ce sort ne peut pas supprimer les 
effets d’un test des puissances raté. 

Perception de la mort : Les créatures mortes- 
vivantes avec un score d’Intelligence peuvent ten- 
ter un jet de Volonté pour éviter d’être vues comme 
des «morts-vivants». Si le jet est réussi, la créature 
apparaît comme «luttant contre la mort» si elle 
n'est pas blessée, ou «critique» si elle est blessée. 
Cet effet s'applique même si la créature a l’appa- 
rence d’un mort-vivant. 

Plainte d’outre-tombe : La portée de ce sort 
passe à Proche (7,5 mètres + 1,5 mètres/niveau). 
Toute humanoïde tuée par ce sort devient immé- 
diatement un fantôme possédant la terrible attaque 
spéciale de gémissement. Le nouvel esprit possède 
son libre arbitre, et voudra sans doute se venger de 
vous. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Portail : Le portail créé par ce sort est à sens 
unique, et permet d'entrer à Ravenloft mais pas 
d’en sortir. Ce sort peut être utilisé de deux façons : 

Voyage planaire : Voir Téléportation. 

Appel de créatures : Voir Invocation (Appel). Si 
vous connaissez le vrai nom d’un étranger particu- 
lier ou d'une créature élémentaire déjà présente à 
Ravenloft, vous pouvez utiliser ce sort pour l'appe- 
ler et lui demander un service. Essayer de conjurer 
une créature mauvaise avec ce sort oblige à faire un 
test des puissances. 

Porte dimensionnelle : Voir Téléportation. Si 
vous arrivez dans un endroit déjà occupé par un 
corps solide, vous êtes prisonnier dans les Brumes, 


et non dans l’Astral ; mais vous pouvez tenter de 
revenir de la façon décrite dans le Md]. 
Possession : Ce sort change de façon éton- 
nante. Si le corps de votre hôte est tué, votre esprit 
ne revient pas forcément dans votre récipient 
magique. Vous devez réussir un jet de Volonté ou 
rester lié au cadavre de votre hôte. Si la sauvegarde 


réussit, le sort fonctionne normalement. 
Autrement, vous devenez un monstre mort-vivant 
occupant le corps de votre hôte ; ajoutez la qualité 
spéciale «mort-vivant» (voir le MM). De plus, vous 
recevez un pouvoir spécial selon les anciens DV de 
votre hôte : 

Dés de Vie Pouvoir spécial 

4 ou moins Aucun 


5-7 Contact négatif (Sur) 
8-11 Guérison accélérée (Ext) 
12+ Aura de terreur (Sur) 


Contact négatif (Sur) : Cette attaque de contact 
fonctionne comme le sort énergie négative. 

Guérison accélérée (Ext) : Vous récupérez 1 point 
de dégât par round. 

Aura de terreur (Sur) : Ce pouvoir fonctionne 
comme le sort terreur, si ce n’est que l'aire affectée 
est une sphère qui vous entoure à tout moment, et 
pas un cône. 

Ces pouvoirs spéciaux sont cumulatifs. Donc, un 
monstre de 12 DV aurait les trois. 

Si le corps de l'hôte n’est pas détruit dans les 24 
heures suivant la mort, il s’anime avec votre force 
vive. Si la tête ou le torse ont été détruits, vous 
mourez. 

Votre corps d'origine s’anime également en tant 
que créature morte-vivante sous votre contrôle. 
Cette créature n’a aucun score d’Intelligence et 
moitié moins de DV que vous n'aviez de niveaux de 
lanceur de sort. Le MD peut choisir le type spéci: 
fique de créature que vous devenez. 

Enfin, la force vitale de l'hôte reste prisonnière 
du récipient. Cette force vitale emprisonnée 
devrait être traitée comme un fantôme, et elle 
pourra peut-être un jour apprendre à quitter sa pri 
son pour se venger. 

Détruire le réceptacle suffit en général à tuer la 
force vitale qu'il contient, mais pas à mettre fin au 
e 
le 


sort. Quand la durée du sort s'achève, votre forc 
vitale sera tout de même expulsée du corps d 
l'hôte, mais incapable de réintégrer son propre 
corps, et deviendra un fantôme. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Préservation des morts : Ce sort peut être lancé 
sur des morts-vivants tangibles. Si la créature 
morte-vivante vient de décéder, elle peut conserver 
l'apparence de la vie tant que le sort est actif. 

Profanation : Les modificateurs appliqués par ce 
sort s'ajoutent à ceux appliqués par un cloaque du 


mal. Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Projection astrale : Voir Astral. 

Projection d’image : Voir Illusion (Ombre). Le 
reflet est si réel qu'il devient en partie tangible ; 
l'image peut manipuler des objets avec une force 
utile de 1. 

Protection contre l'énergie négative : 
Ravenloft isole les morts-vivants contre l'influence 
des autres plans. Donc, le mort-vivant qui attaque 
n'encaisse que 1d6 points de dégâts dus à l'énergie 
positive, et s’il réussit un jet de Vigueur, le sort ne 
lui inflige aucun dégât. 

Protection contre le Bien : Comme protection 
contre le Mal. Lancer ce sort mauvais n'oblige pas à 
faire un test des puissances. 

Protection contre le Mal : Ce sort fonctionne 
normalement, mais le MD devrait appliquer les 
bonus de parade pertinents en secret, pour ne pas 
révéler l'alignement moral des attaquants. 

Quête : Comme mission, si ce n’est que les châ- 
timents supplémentaires que vous ajoutez peuvent 
être équivalents à n'importe quelle malédiction de 
sévérité Dangereuse ou inférieure. 

Rappel à la vie : Ce sort nécessite que la créa- 
ture décédée fasse un jet de Vigueur (DD 30 - 
niveau du lanceur de sort). En cas de réussite, le 
sort fonctionne normalement. En cas d'échec, la 
créature s’anime et devient un mort-vivant avec 
autant de DV que le personnage avait de niveaux. 
Le MD peut choisir le type de créature en question, 
mais ce sort ne peut pas créer de liche. Le mort- 
vivant nouvellement créé est libre. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Rapport : Si ce sort ne permet pas au prêtre de 
déterminer si un ami affecté par ce sort est où non 
contrôlé, hypnotisé, charmé ou autre, il révèle si le 
sujet est horrifié, malade, ou affligé par un pro- 
blème mental «naturel» (même s’il est dû à un jet 
raté). 

Rayon de soleil : La lumière de ce sort est consi- 
dérée équivalente à celle du soleil. Donc, en plus 
des dégâts normaux infligés, elle blesse les créatures 
sensibles à la lumière du soleil comme si elles se 
tenaient dehors par un jour sans nuage. 

Refuge : Voir Téléportation. 

Regain d’assurance : Ce sort s'applique aux jets 
de Terreur et d'Horreur autant qu'aux effets 
magiques de terreur. 

Réincarnation : À Ravenloft, ce sort peut réin- 
carner une personne en créature morte-vivante, les 
Sombres Puissances orientant l'esprit revenant vers 
un cadavre au hasard plutôt qu'un animal vivant. 
Pour savoir si cela se produit, l'esprit ressuscité doit 
faire un jet de Volonté (DD 20 - niveau du lanceur 
de sort). En cas de réussite, le sort fonctionne nor- 


malement. En cas d'échec, l'esprit revient en créa- 
ture morte-vivante. 

Pour déterminer le type de créature, faites un jet 
sur la table de la page 255 du Md] pour déterminer 
l'espèce de la nouvelle incarnation, puis appliquez 
la qualité spéciale «Mort-vivant». Cette créature 
devrait avoir autant de DV que la créature décédée 
avait de niveaux de personnage. 

Lancer ce sort oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Rejet du Bien : Comme rejet du Mal. 

Rejet du Mal : Voir Abjuration. Ce sort dissipe 
les enchantements lancés par des créatures mau- 
vaises et les sorts mauvais. Toutefois, il est tout à 
fait inefficace contre les malédictions de vengeance 
(voir «Malédictions»). 

Renvoi : Voir Abjuration et Extraplanaire. Si la 
créature extraplanaire rate son jet de sauvegarde, il 
y a 50% de chances qu'elle soit téléportée en un 
lieu aléatoire à Ravenloft. Autrement, le sort n’a 
aucun effet. 

Renvoi des sorts : Dans le cas d'un champ de 
résonance, un jet entre 98 et 100 envoie normale- 
ment les deux lanceurs de sorts dans les Brumes, et 
pas dans un autre plan. Si vous êtes dans un 
domaine dont les frontières sont fermées, les deux 
lanceurs de sorts encaissent 1410 points de dégâts, 
puis refaites le jet jusqu’à obtenir un autre résultat. 
Les deux lanceurs de sorts encaissent 1410 points 
de dégâts supplémentaires chaque fois que le dé 
donne un résultat entre 98 et 100. 

Restauration suprême : comme restauration. 

Résurrection : Comme rappel à la vie. 

Résurrection suprême : Comme rappel à la vie. 

Sanctification : Ce sort fonctionne normale- 
ment, si ce n’est que sa durée est indéfinie, et non 
instantanée. Bien que les effets de ce sort ne puis- 
sent pas être dissipés, ils s’estompent peu à peu si le 
site n’est pas entretenu par une utilisation et une 
adoration régulières. Si le site est abandonné pour 
une raison ou une autre, les effets de sanctification 
disparaissent totalement après un nombre d’années 
égal à votre niveau de lanceur de sorts. 

Si vous associez un sort au site sanctifié, voir 
Détection de l’Alignement. 

Sanctification maléfique : Les effets de ce sort 
s'ajoutent aux pénalités causées par un cloaque du 
mal. Si vous fixez un effet de sort sur le site de la 
sanctification maléfique, l'effet en dure deux ans, et 
non un seul (voir Détection de l'alignement). 
Lancer ce sort oblige à faire un test des puissances. 

Scrutation : Voir Divination (Scrutation). 
Toute créature dans un domaine différent est consi- 
dérée dans un autre plan en ce qui concerne ce sort. 

Si vous ratez votre jet de Scrutation, le sort ne 
vous donne qu’un vague emplacement dans les 
Brumes. Vous verrez normalement une image de 


brume nébuleuse, mais il y a 10% de chances 
d’apercevoir une créature horrible et maléfique qui 
vous forcera à faire un jet d'Horreur. 

Scrutation ultime : comme scrutation. 

Séquestration : Ce sort fonctionne normale- 
ment à Ravenloft, avec les clarifications suivantes : 

S'il faut prononcer le nom du sujet pour lancer 
le sort, ce doit être son vrai nom. Un surnom, un 
pseudonyme ou un nom d'emprunt ne suffira pas, 
même si c’est le nom qu’il utilise le plus souvent. 

Les sorts d’Invocation ne sont pas fiables à 
Ravenloft. Si vous utilisez l'option «fin d'incanta- 
tion» en lançant ce sort, la créature visée aura un 
bonus de +2 à son jet de dé (y compris résistance à 
la magie et/ou Volonté) pour résister. 

Voir Extraplanaire. Les extérieurs et élémen- 
taires sont les seules créatures à qui vous pouvez 
demander un service en les libérant. 

Souhait : Comme souhait limité. 

Souhait limité : Ce sort ne fonctionne que si les 
Sombres Puissances le permettent. Elles accordent 
généralement le vœu, mais tentent toujours de per- 
vertir son but. Donc, ce sort fonctionne rarement 
comme on le souhaite à Ravenloft. Quand des per- 
sonnages mauvais souhaitent quelque chose de 
sombre et de pervers, ils ont 50% de chances de se 
voir accorder leur souhait tel qu'ils l'ont formulé, 
indiquant que les Sombres Puissances ont jugé le 
vœu suffisamment corrompu. 

Un vœu destiné à vous faire échapper de 
Ravenloft, à détruire un sombre seigneur ou à vio- 
ler de quelque façon que ce soit l'une des règles 
d'un sombre seigneur échoue systématiquement. 
Tout souhait utilisé pour le Mal oblige à faire un 
test des puissances. 

Suggestion : Voir Enchantement, Effet 
Psychique. 

Suggestion de groupe : Voir Enchantement, 
Effet psychique. 

Symbole : Comme glyphe de garde. 

Téléportation : Voir Téléportation. Si un 
«incident» infligeait à un ou plusieurs personnages 
assez de dégâts pour les réduire à O point de vie ou 
moins, leurs corps s’entremêlent et se fondent pour 
ne plus former qu’une seule masse de tissus brisés 
(les Brisés seront détaillés dans Habitants des 
Ténèbres ; les MD ne disposant pas de ce livre 
devraient utiliser des calibans). 

Téléportation d’Objet : Voir Éthéré. L'objet dis- 
paru est simplement isolé dans le Quasi-éthéré. 
Toute créature capable de voir dans le Quasi-éthéré 
(via des sorts, des pouvoirs ou autres) peut voir 
l'objet disparu, qui reste dans la même position par 
rapport à ce qui l'entoure). 

Téléportation sans erreur : Voir Télé- 
portation. Certaines régions de Ravenloft chan- 
gent fréquemment, et une «description fiable» du 


tion 


lieu à atteindre ne sera peut-être pas si fiable 
que cela. 

Tempête vengeresse : Voir Climat. 

Ténèbres infernales : Vous obtenez un bonus de 
+1 au niveau utile du sort. Lancer ce sort oblige à 
faire un test des puissances. 

Traversée des ombres : Ce sort permet toujours 
de se déplacer de lieu en lieu comme décrit dans le 
Md]. Toutefois, même si ce sort vous transporte à la 
limite du Plan des Ombres, les Brumes vous empé- 
chent de sortir de leur emprise. Vous ne pouvez pas 
utiliser ce sort pour franchir des frontières de 
domaine fermées. 

Vision lucide : Ce sort fonctionne comme 
décrit dans le Md], avec les clarifications suivantes : 

Vous pouvez utiliser ce sort pour voir les créa- 
tures et résonances éthérées (voir «Fantômes» au 
chapitre 5). Mais à moins que ces objets n'aient 
une apparence ouvertement fantomatique, vous ne 
sentez pas automatiquement qu'ils sont éthérés. 

La description de ce sort dit aussi que le sujet 
voit la vraie forme des choses métamorphosées, 
changées et transformées. À Ravenloft, cela ne se 
réfère généralement qu'aux changements apportés 
par des sorts ou des pouvoirs magiques, et pas par les 
pouvoirs surnaturels ou extraordinaires. Donc, les 
métamorphes naturels comme les vampires, les 
loups-garous ou les doppelgangers apparaissent tou- 
jours sous leur forme actuelle, quelle que soit leur 
vraie forme. 

La version divine de ce sort permet au sujet de 
discerner l'alignement éthique uniquement, et pas 
l'alignement moral. 

Voie végétale : Voir Frontières de domaines fer- 
mées. 

Voyage par les arbres : 
domaine fermées. 

Zone d’antimagie : Voir Frontières de domaine 
fermées. 


Objets magiques altérés 

Les Sombres Puissances imposent les mêmes 
changements et limitations aux objets magiques 
qu'aux sorts. 

Si un objet magique possède des effets qui repro- 
duisent les effets d’un sort, il souffre des mêmes res- 
trictions. Cette section détaille quelques change- 
ments supplémentaires, qui ne s'appliquent qu'aux 
objets magiques. 


Voir Frontières de 


Propriétés spéciales 
Tout aspect d’une propriété spéciale citée dans 
le GdM absent de cette liste fonctionne normale- 
ment à Ravenloft. 
Destruction : Les créatures mortes-vivantes 


reçoivent un bonus de +2 à leur jet de Vigueur. 
État éthéré : Voir Éthéré. 


Maudite : Il faut faire un test des puissances 
pour fabriquer une telle arme. 

Spectrale : Cette caractéristique fonctionne 
normalement à Ravenloft. Notez que ces objets 
sont créés en faisant fusionner des objets matériels 
avec leur propre résonance éthérée. 

Stockeuse de sorts : On a la même chance de 
rater un test des puissances en stockant un sort 
qu’en le lançant. 


Objets intelligents 


Les objets magiques intelligents peuvent être 
une source de maléfices puissants à Ravenloft. 
Beaucoup d'artefacts mauvais possèdent au moins 
une ruse rudimentaire, leur permettant d'en appeler 
aux bas instincts de leur propriétaire. Les objets 
maudits de Ravenloft reçoivent un bonus de +5 à 
leur score d’Ego. Si un objet mauvais réussit à 
dominer son possesseur, il y a 50% de chances pour 
que l’objet aille s'offrir au sombre seigneur le plus 
proche, cherchant un détenteur plus «digne». 


Objets maudits 


Quand une personne crée un objet magique sous 
l'influence d'émotions fortes ou avec de sombres 
intentions — comme un mage fabriquant une arme 
pour tuer ceux qui lui ont nui — elle peut acciden- 
tellement placer une malédiction sur sa propre 
création. Le MD devrait juger des intentions du 
personnage comme s’il avait fabriqué une malédic- 
tion de vengeance (voir «Malédictions» plus haut 
dans ce chapitre) ; dans ce cas, le personnage lance 
cette malédiction par l'objet, et non par la parole. 

Les objets maudits sont puissants et dangereux à 
Ravenloft. La sévérité de la malédiction de l'objet 
donne un bonus maudit à tous ses jets de sauve- 
garde : 


Sévérité de la malédiction Bonus au jet de 


sauvegarde 
Embarrassante ( 
Frustrante +1 
Pénible +2 
Dangereuse +3 
Fatale +6 


Une nouvelle forme de malédiction est égale- 
ment en train de se répandre à Ravenloft : 

Le pouvoir a un prix : L'objet n’a pas un 
nombre de charges déterminé. Au lieu de cela, son 
utilisateur peut accumuler des charges en utilisant 
l'objet pour une certaine tâche particulière. Cet 
acte — le «prix» payé pour les pouvoirs de l’objet — 
est généralement lié aux effets du pouvoir désiré, et 
oblige toujours à faire un test des puissances. Par 
exemple, une épée dont les pouvoirs ne pourraient 
être utilisés qu'après lavoir utilisée pour prendre 
une vie humanoïde. Dans certains cas, ces objets 
pourraient avoir des effets réduits. Par exemple, un 


gantelet maudit pourrait être enchanté pour lancer 
guérison des maladies sur simple contact. Mais plutôt 
que simplement éliminer la maladie, il la stocke. La 
prochaine fois que le gantelet sera utilisé, son tou- 
cher agira comme un sort de contagion. Le gantelet 
ne pourra pas être utilisé pour guérir une maladie 
tant qu’il n'aura pas été «déchargé». 


Les objets magiques à Ravenloft 


Utiliser un objet qui reproduit simplement un 
effet de sort (par exemple les parchemins, baguettes 
et objets comme les balais de vol) oblige à faire un 
test des puissances comme si Le sort avait été lancé. 
Cette section dresse la liste des autres objets 
magiques du GdM qui subissent des changements. 

Amulette des plans : Comme changement de 
plan. 

Anneau du bon génie : Voir Invocation 
(Appel). 

Anneaux de transport : Voir Téléportation. 

Armure démoniaque : La fabrication de cet 
objet oblige à faire un test des puissances. 

Boule de cristal : Comme scrutation. 

Boule de cristal asservissante : L'utilisateur 
passe sous l'influence du sombre seigneur du 
domaine où l’objet est utilisé. 

Bracelet d’assistance : Voir Téléportation. 

Brasero de contrôle des élémentaires du Feu : 
Voir Invocation (Convocation). 

Broche du scarabée tueur : Le porteur ne peut 
pas utiliser cet objet pour voyager dans le Plan 
Astral. 

Cape de prestidigitateur : Voir Téléportation. 

Cape éthérée : Voir Éthéré. 

Casque de changement d’alignement : La 
modification involontaire d'alignement causée par 
ce casque nécessite un jet de Folie. 

Casque de télépathie : Voir Enchantement, 
Effet psychique. 

Casque de téléportation : Voir Téléportation. 

Chaînes dimensionnelles : Comme ancre dimen- 
sionnelle. 

Chapelet de prières : La fabrication d’un grain 
de démolition (la version maudite funeste) oblige à 
faire un test des ténèbres. Les grains de convocation 
ne fonctionnent pas à Ravenloft. 

Charme d'infection : La fabrication de cet objet 
oblige à faire un test des puissances. 

Charme de bonne santé : Cet objet ne donne 
qu'un bonus de chance de +4 contre les maladies 
surnaturelles. 

Collier étrangleur : La fabrication de cet objet 
oblige à faire un test des puissances. 

Cor du Valhalla : Les barbares conjurés sont 
toujours Mauvais. Ils obéissent aux ordres du por- 
teur du cor de façon sanguinaire et impitoyable. 
Si les barbares n’ont pas d'adversaire à combattre, 


ils se retourneront avec joie les uns contre les 


autres. 

Crâne des ténèbres : Fabriquer ou posséder cet 
objet oblige à faire un test des puissances. 

Cube des plans : Les portes ouvertes par le cube 
ne sont qu’à sens unique, menant vers Ravenloft. 
Les extérieurs qui ne se méfient pas peuvent entrer, 
mais les personnages ne peuvent pas échapper au 
Royaume de l'Épouvante. 

Dague de l’assassin : La fabrication de cet objet 
oblige à faire un test des puissances. 

Encensoir de contrôle des élémentaires de 
l'Air : Voir Invocation (Convocation). 

Épée de justice : Les sombres seigneurs ont un 
bonus d'intuition de +4 à leur jet de Scrutation 
pour détecter la disruption causée par un paladin 
utilisant cette arme. 

Épée des neuf vies : La fabrication de cet objet 
ou l’utilisation de sa caractéristique de mise à mort 
oblige à faire un test des puissances. 

Épée des plans : Ravenloft est tapi dans le Haut 
Éthéré, et cette arme donne un bonus de +3. 

Épée radieuse : Comme rayon de soleil. 

Épée voleuse de vie : La fabrication ou l’utilisa- 
tion de cet objet oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Flasque de fer : La fabrication de cet objet 
oblige à faire un test des puissances. Les créatures 
capturées sont libres d'agir à leur guise après la fin 
de leur heure de service. Elles sont généralement 
très hostiles envers le porteur de la flasque. 

Flasque maudite : À Ravenloft, les malédic- 
tions lancées par cet objet peuvent être encore plus 
dangereuses. Lancez sur la table qui suit pour déter- 
miner la sévérité de la malédiction libérée, puis 
reportez-vous à la section «Malédictions» pour 
étoffer l'effet. 


Jet % Sévérité de la malédiction 
01-30 Embarrassante 
31-50 Frustrante 

51-70 Pénible 

71-90 Dangereuse 

91-00 Fatale 


La fabrication de cet objet oblige à faire un test 
des puissances. 

Flèche mortelle : La création de cet objet oblige 
à faire un test des puissances. 

Flûte d’Hameln : Voir Enchantement. 

Gemme de vision : Comme vision lucide. 

Hache dévitalisante : La fabrication ou l’utilisa- 
tion de cet objet oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Huile d’intemporalité : Cette huile peut être 
utilisée pour préserver la chair d’un mort-vivant 
tangible. 

Jatte de contrôle des élémentaires de l'Eau : 
Voir Invocation (Convocation). 


Main du mage : À Ravenloft, ces objets peuvent 
être fabriqués à partir des mains de magiciens elfes 
ou de guenaudes. 

Main miraculeuse : La fabrication de cet objet 
oblige à faire un test des puissances. À Ravenloft, 
ces objets peuvent être fabriqués à partir d'une 
main de criminel exécuté. 

Masque de la camarde : Comme doigt de mort. 
La fabrication ou l’utilisation de cet objet oblige à 
faire un test des puissances. 

Masse de démolition : La fabrication de cet 
objet oblige à faire un test des puissances. 

Masse vampire : La modification involontaire 
d'alignement causée par cet objet nécessite un jet 
de Folie. La fabrication de cet objet oblige à faire 
un test des puissances. 

Médaillon d'émission de pensées : Voir Effet 
psychique. 

Médaillon des pensées : Voir Effet psychique. 

Miroir d’emprisonnement : Comme emprison- 
nement. La fabrication ou l’utilisation de cet objet 
oblige à faire un test des puissances. 

Miroir de révélation : Voir Effet psychique, 
Divination (Scrutation), Téléportation. Le miroir 
ne peut pas répondre aux questions à Ravenloft. 

Miroir d'opposition : La fabrication ou l’utilisa- 
tion de cet objet oblige à faire un test des puis- 
sances. 

Orbe des te tempêtes : Voir Climat. 

Phylactère du croyant : Cet objet ne fonc- 
tionne pas à Ravenloft. Les Sombres Puissances 
exigent que les mortels se fient à leur seul juge- 
ment. 

Pierre de contrôle des élémentaires de la 
Terre : Voir Invocation (Convocation). 

Puits des mondes : Cet objet ne fonctionne pas 
à Ravenloft. 

Puits portable : Voir sac sans fond. 

Robe étoilée : Voir Astral. Le porteur ne peut 
pas utiliser cet objet pour voyager dans le Plan 
Astral. 

Sac sans fond : Si un sac sans fond est placé 
dans un puits portable (ou inversement), les objets 
implosent, détruisant les deux objets et tout ce 
qu'ils contenaient. Toute créature (sauf les sombres 
seigneurs) à moins de 3 mètres doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 20) ou se retrouver projetés quelque 
part à Ravenloft, au hasard, et encaisser 10d6 
points de dégâts dans le même temps. 

Sceptre de flétrissement : La fabrication ou 
l'utilisation de cet objet oblige à faire un test des 
puissances. 

Sceptre de sécurité : À Ravenloft, le «paradis 
de poche» que contient cet objet est considéré 
comme un domaine à part. Les Sombres Puissances 
cherchent immédiatement un sombre seigneur 
convenable parmi toutes les créatures qui entrent 


son espace. Quand un sombre seigneur est choisi, le 
domaine devient fixe ; des créatures peuvent rester 
à l'intérieur de ses frontières pendant un temps 
indéfini. Malheureusement, le paradis se déforme 
lentement pour convenir à la nature corrompue de 
son seigneur. Le sceptre de sécurité ne fonctionne pas 
dans un domaine dont les frontières sont fermées. 
Les sombres seigneurs ne peuvent pas entrer dans 
ce «paradis en réduction». 

Sceptre de suzeraineté : Voir Enchantement. 
Utiliser cet objet pour commander à des morts- 
vivants ou à des extérieurs oblige à faire un test des 
puissances. 

Sceptre d’éternelle vigilance : Cet objet ne peut 
pas détecter l’alignement moral, mais peut détecter 
les intentions malveillantes. 

Trident de domination aquatique : 
Enchantement. 

Urne du mauvais génie : Cet objet est difficile 

à Ravenloft ; voir Invocation 


Voir 


à créer à 
(Convocation). 


Hrtefacts mineurs altérés 


Bâton de thaumaturge : Le pouvoir de change- 
ment de plan de cet artefact ne fonctionne pas à 
Ravenloft. Tenter d'utiliser ce pouvoir ne 
consomme aucune charge. 

Livre de noire vilenie : Outre les effets déjà 
cités, un lanceur de sorts divins mauvais qui lit ce 
livre gagne juste assez de points d'expérience pour 
acquérir deux niveaux d'expérience (au lieu du 
bonus de points d'expérience mentionné dans le 


GdM). Tout personnage bon qui lit ce texte maudit 
doit faire un jet de Folie (DD 15). 

Sphère d’annihilation : Utiliser la sphère pour 
détruire un être vivant oblige à faire un test des 
puissances. Lancer portail sur une sphère d’annihi- 
lation ne peut pas ouvrir une faille planaire ; la 
sphère disparaît simplement en une grosse explo- 
sion, infligeant 2d6x10 points de dégâts à tout ce 
qui se trouve à moins de 60 mètres. 

Talisman du Bien Ultime : Pour être considéré 
«exceptionnellement pur de cœur et de main», le 
porteur doit être Innocent. Si une victime avalée 
par la faille était un sombre seigneur, il ou elle pour- 
rait avoir fait quelques préparatifs pour lui per- 
mettre de revenir à la vie. 

Talisman du Mal Ultime : Pour être considéré 
«exceptionnellement abject et pervers» le porteur 
doit être un sombre seigneur ou un extérieur mau- 
vais. L'utilisation de cet objet oblige à faire un test 
des puissances. 


Hrtefacts majeurs 


Les artefacts majeurs possèdent des pouvoirs 
étonnants bien supérieurs aux capacités de la magie 
mortelle. Si le MD le souhaite, les pouvoirs et effets 
créés par les artefacts majeurs pourraient rester 
inchangés à Ravenloft. Les artefacts majeurs pour- 
raient même posséder le pouvoir de franchir les 
frontières de domaines fermées ou de se libérer 
entièrement de Ravenloft. Mais les artefacts 
majeurs mauvais et intelligents n’auront peut-être 
pas envie de partir. 


Je me sis goyé dans les rêves sombres de dieix saps gom. Pendant cing aps j'ai Jlotté dans l'outil, mi ji 

enfin échangé al piège de mes tortivppaires. 

Mes agées <d'enib m'ont coûté cher. Le laboratoire, Aüergls, toit moy royale, tobt est pobrri par la népli- 
gence. Aichy de mes sijets y'a sû combler la vacagce de moy trôge. Je l'avais tobjobrs sb, et même btilisé à mon 
avantage. Mes shjefs opt à peine meillebrs que des pobrrissons plebroicfards. Sans ma poigne, ils se massacre- 
raient aec plaisir pobr s'approprier ma cobropge. Mais adcuy pe comprend le poids d'uge telle charge. 

Moy fils Trié n'était pas meilleur que les autres. 1 ressemble trop à sa mère. Il précéait la faiblesse ep l'appe- 
lant pitié. 1 proposait Le martyr soûs le masque de l'amour filial. Mais gand j'ai fait prebie de l'amour d'un père 
our son fils — d'hn roi pobr sup pays — il m'a traité de tyrag. 

Irif devait être muy féritier, mon féritage. Mais il y'a jamais compris ce ghe représegte l'aitorité sur les Sommes 
— a territle respoysailité. Il abrait permis alu rebelles de Le calomgier dans les rues ; il abrait iggoré les enne- 
mis à qus portes. Sa pitié abrait hrisé le royalme. 

Vest pobrquoi je lai thé. Je devais enéciter moy fils pobr redresser le royabme. Mais says Irif, je n'avais alcuy 
féritier, Je fls contraint de garder moy trône. Indéfiniment. 

Mes pohdoirs sont Vastes. Si je pobdais seblement échanger à ma prison de brûmes, je pobrrais donner à Irif 
ne debuième Vie — le debxième chance de se montrer à la fabtebr de son féritage. Pobrtagt mes horreaux, les 
forces inglacables gli favongent ce royale, me refhsent les plis grands odtils de mon intellect. 

Je shis fahité par Le sabvegir de mon fils. Alors gûe j'écris ces mots, l'ombre d'rif mie l'euistegce de mes tor- 
fioggaires. IL préted d'ils sugt ma propre création, des ennemis imagipaires cogjurés pobr endosser le Hlâme de 
mes propres échecs. 

Mais Irif iggure tobt de ce que je sais. Comme tobjurs, il oublie ghe c'est moi Le père, et li l'enfant. J'ai passé 
cinq aps enfermé dans les tépètres, uni adec ma terre. Je ne pobuais agir ; je ne pohüais pas même penser. Mais je 
pohdais évobter. J'écobtais les vivants, j'écobtais les morts. Et la terre elle-même. Et enterrés loiy subis leur vaco- 
péunie, j'entendais les mrmures de mes holrreain eux-mêmes. 

Je me sobdiens de ed de cfuses ; j'ey comprends moins encore. Mais cela viendra ; je ge dois pas obtlier ces 
seureis, acfetés à tel prix. J'ai volé bye hribe du savoir que mes tortioggaires solfaitent me cacher. Je sais abjolr- 
d'fli qu'il est des mystères dags ve monde ql'ebw-mêmes ne comprennent pas. 

Je qe saisis pas egcore ce qhe j'ai appris. Je ge possède que des reflets de la vérité. Mais cela suffit pobr savoir 
que ces mystères existent et confondent mes pémésis. 

La solition prendra pebt-être des anpées de travail ; des décegnies. Mais même s'il faut des siècles, je résol- 
drai cette égigme. Mes hobrreabx opt ph me voler ma liberté et ma magie, mais ils pe pebvent dérober ma rétellivp, 
ni réduire l'éternité qe j'ai devant moi. 

Mes bobrreabx ge me libéreront jamais. Je le compregds à présegt. Mais gland ce mystère sera à moi, j'ap- 
prendrai à ces hobrreabx ql'ils ge supt pas les maîtres de mon destin. 

Je jetterai has leurs fers. Je retrobverai Irif. 

J'epseigyerai la pebr à mes hobrreain. 


— Azalin Rex, Roi-magicien de Darkon 
Notes de laboratoire, entrée #27.9.755.3 
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Ce Nc es 


e ces flammes 
point de lumière, mais des ténèbres visibles 
servent seulement à découvrir des vues de 


malheur ; 

régions de chagrin, obscurité plaintive,où la paix, 
où le repos ne peuvent jamais habiter, l'espérance 
jamais venir, 

elle qui vient à tous ! 


— John Milton, Paradis Perdu 
(traduction de Chateaubriand) 
Ce chapitre décrit la plupart des domaines 
connus de Ravenloft. On prête une attention parti- 
culière aux domaines où auraient pu naître les PJs 
de Ravenloft. Le catalogue qui suit n’est aucune- 
ment exhaustif. Il existe certainement d’autres 
domaines, et au fil des âges, la Terre des Brumes 
continuera assurément de grandir, telle une rumeur 
aux ramifications croissantes, aux cauchemars tou- 
jours renouvelés. 


Voyager dans les Royaumes 
de l'Epouvante 


Voyager d'un domaine de Ravenloft à un autre — 
et même à l’intérieur d'un domaine — peut être une 
entreprise périlleuse et dangereuse pour la raison. 
La Terre des Brumes a sa part de dangers physiques, 
composés en grande partie de paysages et d'eaux 
trompeurs, d’un climat hostile et de prédateurs sau- 
vages. Mis à part ces dangers, le voyage terrestre 
amène souvent des risques plus subtils, quoi que 
tout aussi gênants et effrayants. 

Les voyageurs doivent vite apprendre que dans 
les Brumes, le temps et la distance peuvent perdre 
toute signification. Au sein des vapeurs tourbillon- 
nantes, une terrible insensibilité écrase les percep- 
tions du voyageur, un frisson de l'esprit et non du 
corps. Le passage du temps est difficile à discerner, 
et l’espace semble s'étendre et se contracter autour 
du voyageur. 

Sans ciel ouvert ou repère terrestre, s'orienter est 
presque impossible. Les compas magnétiques 
modernes tournoient ou restent immobiles. 
Beaucoup de voyageurs émergent des Brumes 
comme s’ils sortaient d'un cauchemar, convaincus 
qu'ils ont passé quelques minutes ou plusieurs mois 
dans les brumes. Leurs perceptions sont inévitable- 
ment très différentes de la réalité ; la plupart des 
voyages dans les Brumes ne prennent que quelques 
jours, mais toutes les durées ou presque sont pos- 
sibles. 

Pour ces raisons, le voyage entre le Cœur, les 
grappes et les îles est problématique. Depuis l'aube 
de l’histoire, les Vistani ont toujours servi de guides 
solennels pour ceux qui veulent traverser les 
Brumes. Ces Gitans paraissent comprendre les 
Brumes par instinct, et même s’ils suivent une route 


longue et ardue, ils amènent presque toujours ceux 
qu'ils guident jusqu’à leur destination. Malheu- 
reusement, une traversée aussi «sûre» à un prix plu- 
tôt conséquent. Arriver à trouver une caravane de 
Vistani et les convaincre d’envisager de vous 
accompagner est un exploit en soi. Les Vistani font 
généralement payer ce que le voyageur leur paraît 
pouvoir donner, qu’il s'agisse d'argent ou de biens. 
Ils demandent souvent à leur client d'accomplir 
quelque tâche incompréhensible et dangereuse en 
échange de leurs services. 

Mais il existe d’autres options. À mesure que les 
contacts entre les différents domaines se sont amé- 
liorés, quelques explorateurs et marchands ont 
compris que le voyage dans les Brumes est incer- 
tain, mais pas vraiment aléatoire. Si l’on entre dans 
les Brumes en un certain point dans un domaine 
particulier, on arrive Le plus souvent à la même des- 
tination lointaine. La fiabilité de cette pratique est 
loin d’être totale. 

Ces Voies brumeuses peuvent mener les voya- 
geurs, les caravanes ou les vaisseaux très loin de 
leur destination première. Par exemple, partir 
plein sud d'Hazlan pour entrer dans les Brumes 
mène généralement en Pharazie, au sud-est. Mais 
de temps à autre, cette même Voie brumeuse 
conduit au Vorostokov (à l'est) ou au Sri Raji (au 
nord). Des Voies brumeuses particulièrement 
traîtres échouent certains bateaux sur la terre 
ferme ; un itinéraire échoue les navires qui sillon- 
nent la Mer Nocturne sur les sables d'Har'Akir. 
Quoi que la plupart des Voies Brumeuses fonc- 
tionnent dans les deux sens, ce n’est pas toujours 
le cas. Les voyageurs les plus avisés ne partent 
jamais du principe qu’il leur suffira de rebrousser 
chemin pour retrouver leur point de départ. Mais 
malgré ces aspects déroutants, ceux qui bravent 
les Brumes ont commencé à dresser des cartes de 
ces Voies Brumeuses, enregistrant les domaines 
qu’elles relient et leur fiabilité. 

Même la traversée de la campagne d’un domaine 
pose ses propres problèmes. Si les distances qui 
séparent les implantations ou les sites sont assez 
constantes, certains voyageurs ont découvert que le 
paysage peut leur jouer des tours pendables. Un 
bûcheron pourrait se rendre compte qu'un trajet de 
quelques heures, qu'il a fait des dizaines de fois dans 
le passé, s’est transformé en une marche épuisante 
d'une semaine. 

Cette étrangeté se manifeste en général au pire 
moment, par exemple quand des horreurs sangui- 
naires sont sur les talons du voyageur. La plupart 
des gens attribuent ce phénomène à un simple pro- 
blème de perception, ou à une absence provoquée 
par une rencontre avec les Brumes. La terre elle- 
même ne peut quand même pas se transformer sous 
leurs pieds ! 


pu 


! 
Voies Brumeuses enregistrées | 

Quand une Voie Brumeuse n’amène pas les z 
voyageurs à leur destination escomptée, on dit | 
qu'elle a dérivé. La plupart des Voies Brumeuses À 
ont une fiabilité moyenne, ne dérivant que 30% 4 
du temps. Les Voies Brumeuses dont la fiabilité 
est faible dérivent 50% du temps, tandis que les } 
très rares Voies Brumeuses à la fiabilité excellente 4 
ne dérivent que 10% du temps. Quand une Voie ! 
Brumeuse dérive, elle amène généralement les 
voyageurs en un point aléatoire de Ravenloft, 
quoi que quelques Voies Brumeuses aient #4 
l'étrange habitude de toujours dériver vers le 4 
même point. | 

Ces dernières années, les explorateurs et les 
marins ont identifié les Voies Brumeuses présen- | 
tées ci-dessous. Il est devenu courant de leur 
donner des noms, ce qui permet aux navigateurs 
d'éviter toute ambiguïté quant à leur itinéraire. 

La Route blafarde : Sud de la Nouvelle 
Vaasie — Nord du Vorostokov (Fiabilité faible, # 
deux sens). 

Le courant d’émeraude : Nord de la Mer des + 
Douleurs — Est du Sri Raji (Fiabilité moyenne, { 
deux sens). } 

\ 
| 


La Passe de l’hérétique : Sud-ouest de 
G'Henna — Centre nord de Darkon 
moyenne, deux sens). 

La Ruse du chacal : Centre est de 
Douleurs -— Ouest d’Har’Akir 
moyenne, sens unique). 

Griffes du Léviathan : Centre ouest de la 
Mer des Douleurs — Saragosse (Fiabilité excel- 
lente, sens unique). 

Le Chemin de l’Innocence : Sud du 
Valachan — Nord de l'Odiare (Fiabilité faible, 
sens unique) 


(Fiabilité 


a Mer des | 
(Fiabilité 


La route aux mille secrets : Sud d'Hazlan — } 
Sud-est de Pharazie (Fiabilité moyenne, deux } 
sens). 

Le Passage brisé : Sud de Kartakass - Nord- | 
est des Indulines (Fiabilité moyenne, sens /l 
unique). 

Le Chemin couvert : Nord-ouest de Darkon 
— Sud de Paridon (Fiabilité moyenne, deux 
sens). ; 

Via Corona : Nord-est de Darkon — Est de | 
Nidala (Fiabilité moyenne, deux sens). } 

La Trace du Loa : Nord-ouest de la Mer 
Nocturne — Nord de Souragne (Fiabilité 
moyenne, deux sens). 

La Voie des larmes de venin : Sud-ouest de 
la Mer des Douleurs — Nord-est de Rokushima! 
Täfyoo (Fiabilité faible, deux sens). | 


format du domaine 


Les descriptions de domaines dans ce chapitre 
suivent le format donné ci-dessous. 

Niveau Culturel : Le Niveau culturel d'un 
domaine décrit le degré d'avancement technolo- 
gique et social qui règne dans la société. Cela déter- 
mine également le genre d'objets et de services que 
lon peut trouver dans ce domaine. Certains 
domaines peuvent avoir plusieurs Niveaux cultu- 
rels, en fonction de leur taille et de la complexité 
de leur société. Voyez le Chapitre I pour une des- 
cription des Niveaux Culturels, et le chapitre 2 
pour les conseils d'application. 

Terrain : Chaque domaine possède un degré 
d'écologie déterminant comment certains sorts de 
convocation fonctionnent (voir chapitre 3). Les 
catégories appropriées de climats et de terrains 
référencées dans le GdM et le Md] sont également 
présentées. Le gros de cette section offre une des- 
cription de la topographie du domaine, sa végéta- 
tion, ses plans d’eau, son climat, son architecture et 
les autres aspects remarquables. 

Agglomérations : Les groupements les plus 
importants du domaine sont cités par ordre alpha- 
bétique, avec leur population. Les ressources et 
limites de pièces d'or peuvent être déduits grâce 
aux règles proposées dans le chapitre 4 du GdM. 
Certains domaines peuvent compter d’autres 
centres d'habitation, mais ils sont généralement de 
taille négligeable. 

Les habitants : La population totale du 
domaine, avec sa composition par race. Sauf men- 
tion contraire, les «nains» sont des nains des col- 
lines, les «elfes» sont des hauts-elfes, les «gnomes» 
sont des gnomes des roches et les «halfelins» des 
halfelins pieds-légers. «Autres» indique un 
mélange de races non humaines standard (calibans, 
nains, elfes, gnomes, demi-elfes, demi-Vistani et 
halfelins) qui ne sont pas citées de façon explicite, 
ainsi que quelques monstres intelligents qui peu- 
vent passer pour humains (comme des lycan- 
thropes ou des doppelgangers). Les morts-vivants 
ne sont pas inclus dans les statistiques de popula- 
tion, sauf dans certains cas ; les Vistani de pure race 
ne le sont pas non plus. D'autres populations spé- 
ciales peuvent être citées dans les statistiques si 
elles sont importantes (comme les gobelyns de 
Forlorn). Les langues et religions du domaine sont 
également citées par ordre décroissant d'impor- 
tance. La ou les langues et religions officielles, si 
elles existent, sont signalées par un astérisque. Le 
reste de cette section décrit l'apparence physique 
des humains du cru, la mode locale, ainsi que le 
comportement et les coutumes des habitants du 
domaine. 

La Loi : Cette section comprend la forme de 
gouvernement du domaine, son dirigeant actuel, et 


une description de la façon dont la loi et l’ordre 
sont maintenus. Tous les domaines n'ont pas une 
autorité centrale, et certains n'ont même pas de 
gouvernement formel. 

Commerce et diplomatie : Cette section donne 
la liste des ressources principales du domaine, dont 
la nourriture, les matières premières, l'artisanat et 
autres ressources moins habituelles comme la 
connaissance ou la culture. Les noms des pièces 
locales, si elles existent, sont également présentés 
ici. Suit une description des relations du domaine 
avec ses voisins, d’un point de vue politique, mili- 
taire et économique. 

Personnages : Cette partie présente des lignes 
directrices pour la conception de personnages 
natifs de ce domaine. Les classes, compétences et 
dons cités ici sont particulièrement appropriés pour 
les habitants du domaine ; tous proviennent soit du 
Mdÿ, soit du chapitre 2 de ce livre. Les compétences 
Connaissances (géographie) et Connaissances 
(local) sont presque toujours appropriés pour les 
personnages, quel que soit leur domaine. Les «évo- 
lutions» de dons sont les dons qui ont le don cité 
comme condition. Par exemple «Attaque en 
Puissance (plus évolutions)» inclut Attaque en 
Puissance bien sûr, mais aussi Enchaînement, 
Science de la charge à mains nues, Destruction 
d'arme et Succession d’enchaînements. Ces classes, 
compétences et dons ne sont que des suggestions ; 
il n'y a aucune restriction absolue dans les options 
offertes aux personnages de Ravenloft. 
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«De quel domaine venez-vous ?» î 


Le terme «domaine» est utilisé tout au long 
de ce chapitre par souci de facilité. Il se réfère ici 
à une zone de la Terre des Brumes contrôlée par 
un sombre seigneur emprisonné. Il faut toutefois 
remarquer que le mot n’a pas le même sens pour 
les habitants de Ravenloft. Quoi qu'ils puissent 
appeler un domaine particulier «domaine», les 
habitants peuvent tout aussi bien l'appeler 
royaume, baronnie, nation, etc. À l'inverse, cer- 
tains domaines ne sont que des terres sauvages 
ou des régions désertiques sans frontières défi- 
nies ni identité politique. 

Il est essentiel de se souvenir que les habi- 
tants de ces régions sont «dans la boîte noire». 
Contrairement à vous, cher lecteur, ils n’ont pas 
le privilège de posséder un libre qui leur appren- 
drait la vérité sur leur monde. Ils n'ont pas 
conscience que la réalité géographique et poli- 
tique de leur monde est créée par des puissances 
aussi menaçantes qu’anonymes. Ils ne compren- 
nent pas que leur réalité fonctionne selon des 
principes qui paraîtraient déments sur d’autres 
mondes. Et ils n'utilisent certainement pas des 
termes comme «domaines», «sombres sei- 
gneurs», ou «Ravenloft», en tout cas pas dans le 
même sens que les joueurs et MD de Ravenloft 
le font. 
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Le Coeur du Nord 


Le Cœur 


Le Cœur est la région la plus peuplée et la plus 
parcourue de la Terre des Brumes. On ÿ trouve plus 
de domaines que dans tout le reste de Ravenloft. 
Cela fait de cette grappe le centre du monde. C’est 
une terre tempérée et montagneuse caractérisée par 
une juxtaposition de villages prospères et de régions 
sauvages et inexplorées. Les Montagnes des 
Balinoks sont l'aspect géographique le plus remar- 
quable du Cœur, traversant le centre du continent 
du nord au sud. La mystérieuse Faille des Ombres, 
un gouffre béant empli d’un brouillard noir, inter- 
rompt les Balinoks près du Cœur. Les frontières du 
Cœur sont définies au nord et au sud par les 
Brumes, à l’est par la Mer Nocturne, et à l’ouest par 
la Mer des Douleurs. 

Bien que la topologie varie d'un domaine à 
l'autre dans le Cœur, il est possible de faire 
quelques généralisations sur le continent. À l’ouest 
des Balinoks, les vallées fluviales densément boi- 
sées et les plaines alluviales dominent, la plupart 
des cours d’eau débouchant dans la Mer des 
Douleurs. À l’est des montagnes, les pâturages 
s'érendent sur un plateau qui mène aux rives de la 
Mer Nocturne. Le climat tempéré possède un cycle 
naturel de saisons, mais les extrêmes climatiques 
sont courants dans bien des domaines. Le Cœur est 
une région de prospérité et de misère, où quelques 
tyrans règnent d'un air sévère depuis leurs sombres 
demeures, et complotent éternellement les uns 
contre les autres. Les villages bourdonnent de com- 
merce et d’intrigues tandis que de rusés prédateurs, 
naturels ou aberrants, parcourent les étendues sau- 
vages. 


Barovie 
Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 
Terrain : Écologie complète (Forêts Tempérées, 

Collines et Montagnes). Perchée sur les hauteurs 
des Montagnes des Balinoks, la Barovie est un 
domaine dur et rural tenu par la tyrannie et la 
superstition. Son paysage est dominé par les 
Balinoks, en particulier les deux montagnes 
jumelles au sommet enneigé, les monts Baratak et 
Ghakis. La chaîne montagneuse dessine comme 
une épine dorsale au centre du domaine, s'étendant 
vers l’est et l'ouest par des collines. La partie des 
Balinoks qui se trouve en Barovie est particulière- 
ment traîtresse, caractérisée par des promontoires 
accidentés et des falaises à-pic. Le voyage est rendu 
encore plus dangereux par la glace et les neiges qui 
obstruent les passes montagneuses neuf mois par 
an. 

Les étroites vallées qui séparent les pics des 
Balinoks s’élargissent vers l’est et l’ouest. Des cours 
d’eau cristallins se transforment rapidement en 
larges rivières qui se faufilent dans les vallées den- 


sément boisées. De nombreux cours d'eaux vitaux 
commencent leur voyage dans le Cœur, au sommet 
des Balinoks — le Gundar, la Lunelle et le Nharov à 
l'ouest, et l’Ivlis et la Saniset à l’est. À l'exception 
des cols les plus élevés, le domaine est envahi de 
forêts ancestrales, parfois interrompues par 
quelques clairières moussues. La nuit, des loups 
énormes chassent sous ces arbres, et le ciel est tra- 
versé de grosses chauves-souris aux hurlements stri- 
dents. Le Lac Zarovich, l'une des plus grandes éten- 
dues d’eau douce dans le Cœur, est niché entre les 
monts Baratak et Ghakis, le long de la Vieille 
Route de Svalich. Cette grand-route est le seul lien 
entre l’est et l’ouest du Cœur au sud de la Faille des 
Ombres. Donc, malgré la géographie inhospitalière 
de la Barovie, un nombre surprenant de marchands 
et de pèlerins traverse ce domaine chaque été, tra- 
versant précipitamment les Balinoks avant que la 
Vieille Route ne soit à nouveau prise par la neige à 
la fin de l'automne. 

La plupart des bâtiments de Barovie sont 
construits en briques et en poutres taillées dans un 
bois dense qui est ensuite enduit et peint en brun- 
roux ou brun foncé. Beaucoup de maisons et de 
boutiques sont décorées de rangées de pierres vei- 
nées incrustées dans le plâtre. Les toits de chaume 
sont pentus et les pignons sont percés de petites 
fenêtres avec des rosaces. Au printemps, les appuis 
de fenêtres débordent de fleurs aux couleurs écla- 
tantes. Au moment des récoltes, on accroche des 
citrouilles-lanternes pour tenir à l'écart les esprits 
du mal. L'un des traits les plus remarquables de ce 
domaine est l'anneau de brouillard qui entoure en 
permanence le village de Barovie. Quoi que les 
hivers y soient longs et cruels, le reste de l’année est 
doux, avec des précipitations légères et un soleil 
souvent présent. 

Agglomérations : Barovie (500 hab.), Krezk 
(2 000 hab.), Immol (1 600 hab.), Teufeldorf 
(3 500 hab.), Vallaki (1 500 hab.), Zeidenburg 
(4 600 hab.). 

Les habitants : Population — 27 700. Humains 
98%, Demi-Vistani 1%, Autres 1%. Langues — 
Balok*, Luktar, Vaasi, Sithicain, Forfairien, 
Thaani. Religions — Seigneur de l’Aube*, Ezra, 
Hala. 

Les deux groupes ethniques humains dominants 
sont les Baroviens et les Gundarakites Les deux 
groupes sont généralement de constitution râblée 
avec des épaules larges et des hanches fortes. Les 
teints de peau vont du hâle léger au basané. Les 
cheveux vont du châtain clair au quasiment noir, et 
les yeux sont noisette ou marron foncé. Les 
hommes portent les cheveux mi-longs, juste au- 
dessus de l’épaule. Les femmes ont une chevelure 
plus longue, souvent en tresse pour les jeunes. La 
plupart des hommes portent une moustache épaisse 


et tombante, mais la 
barbe est de plus en 
plus courante chez la 
jeune génération. 
Baroviens et 
Gundarakites adop- 
tent une mode simi- 
aire. Les hommes 
revêtent  d’amples 
chemises blanches, 
des gilets en mouton 
brodé, et des panta- 
ons aux couleurs 
foncées. Les femmes 
portent chemisiers 
et jupes longues et 
préfèrent sortir coif- 
fées d’un foulard. Les 
toilettes des femmes 
baroviennes privilé- 
gient les nuances 
sombres (noir, gris 
où marron) et elles 
ne coiffent le foulard 
que lorsqu'elles sont 
mariées. Les femmes 
Gundarakites préfè- 
rent des tons natu- 
rels pastel, notam- 
ment le jaune, le 
vert et le bleu, et ne 
portent le foulard 
que quand elles ne 
sont pas mariées. 

Malgré leurs simi- 
larités physiques, 
l'animosité est pro- 
fonde entre les 
Baroviens et les 
Gundarakites. 

Depuis que la 
Barovie a annexé le 
Gundarak après l'assassinat du duc de ce dernier, il 
y a près de vingt ans, les Gundarakites sont devenus 
des citoyens de second ordre en Barovie. Ils sont de 
plus en plus souvent la cible de harcèlements et de 
violences. À mesure que les milices locales répri- 
ment plus durement les mouvements et activités 
des Gundarakites, la résistance de ces derniers aug- 
mente. 

Les Vistani ont également une présence forte en 
Barovie, entre autre grâce à leur énigmatique 
alliance avec le dirigeant du domaine, le Comte 
von Zarovich. Les Gitans sont rarement inquiétés 
dans ce domaine, protégés par le Comte lui-même. 
Deux autres groupes ethniques sont à noter, pré- 
sents uniquement dans le village d’Immol, au sud. 


Les Forfairiens, roux à la peau claire, sont origi- 
naires des terres hantées du Forlom, au sud. Les 
Thaani, qui font preuve d’une diversité troublante 
dans leurs traits, seraient des descendants de réfu- 
giés, esclaves échappés à une existence misérable 
dans les entrailles de la terre. 

La population barovienne est peut-être très 
diverse d’un point de vue ethnique, mais elle forme 
un ensemble revêche et méfiant. Souvent brusques 
avec les étrangers, même les plus avenants des 
baroviens sont sérieux et sévères. L’attitude morne 
qui semble dominer en Barovie peut être attribuée 
en grande partie à la peur maladive du surnaturel 
qui anime ses habitants. La population est terrifiée 
par les créatures des ténèbres ; les portes et fenêtres 


sont verrouillées à la tombée de la nuit, et la plu- 
part des villes baroviennes paraissent désertées 
après le coucher du soleil. 

La Loi : Monarchie héréditaire féodale. La 
Barovie est dirigée par le Comte Strahd von 
Zarovich, le dernier despote d’une ancienne lignée 
plus que centenaire. «Strahd le Diable», comme on 
’appelle parfois, est un seigneur cruel mais distant, 
qui s'intéresse rarement à la gestion au jour le jour 
(ou plutôt la nuit) de son royaume. Strahd laisse le 
gouvernement local à des boyards (des propriétaires 
nobles) et aux bourgmestres (les maires), qui sont 
ibres de diriger comme ils l’entendent. Ces posi- 
tions de pouvoir faibles mais convoitées sont géné- 
ralement héréditaires, mais les changements sont 
fréquents en raison des remplacements décidés par 
e comte — pour incompétence, faiblesse, ou sédi- 
tion — ou de morts suspectes. La tâche principale 
des boyards est d'entretenir une milice, ce pourquoi 
faire ils collectent des impôts assez lourds, bien que 
Strahd lui-même ne demande aucun tribut régulier 
à son peuple. Les boyards et les bourgmestres sont 
également les gardiens de la paix ; ils nomment les 
magistrats pour les disputes civiles et gardent un 
œil prudent sur les ambitieuses guildes de mar- 
chands et d’artisans. 

Les contreforts ouest de la Barovie ont pris une 
atmosphère plus militaire ces vingt dernières 
années, en raison des efforts faits par les boyards et 
les bourgmestres pour garder le contrôle sur la 
population gundarakite. De jeunes hommes de 
Barovie reçoivent un salaire confortable pour des- 
cendre des Balinoks et servir dans les milices de 
l'ouest, qui ont fort à faire pour empêcher les 
Gundarakites de se soulever contre l'occupation 
barovienne. Le mouvement de résistance prend de 
l'ampleur sous la houlette du jeune agitateur 
Ardonk Szerieza, qui avive les flammes du ressenti- 
ment et de l’amertume. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
maïs, poireaux, choux, pommes de terre, prunes, 
tournesols, raisins, chèvres, moutons, poulets, 
truites, brochets, saucisses, spiritueux, bois de 
construction, fer, sel. Pièces — croloup (po), serre- 
noire (pa), radent (pc). 

Bien qu'elle ne soit pas ouvertement isolation- 
niste, la Barovie a des contacts limités avec les 
autres royaumes. Le caractère rustique de la terre, 
combiné à la nature recluse et tyrannique du 
comte, n’attire pas l'intérêt des domaines limi- 
trophes. Mais les accords commerciaux entre mar- 
chands de Barovie, Kartakass et Invidie ne sont pas 
rares. Malgré la distance qui sépare ces domaines, 
on pense généralement que Strahd et Azalin Rex, 
roi de Darkon, se haïssent. 

Personnages : Classes — prêtres, guerriers, 
rôdeurs, roublards, ensorceleurs. Compétences — 


Escalade, Artisanat (ferronnerie, charpenterie, 
façonnage d’armes), Profession (brasseur, fermier, 
pêcheur, berger), Psychologie, Maîtrise des cordes, 
Sens de la nature. Dons — Combat en aveugle, 
Empathie éthérée, Lunatique, Talent (Connais- 
sance [connaissance des monstres]), Voix enragée, 
Arme de prédilection (épée longue). 


Borca 

Niveau Culturel : Chevalerie (8). 

Terrain : Écologie complète (Forêt, Collines et 
Montagnes Tempérées). Borca est un beau 
domaine marqué par la trahison et la cruauté. Le 
domaine se trouve au bord nord-ouest des 
Montagnes des Balinoks, dans les vallées encais- 
sées qui se tiennent derrière les à-pic glacés du 
Mont Gries. Borca est une terre verte et fertile 
tapissée de fleurs sauvages tout au long du prin- 
temps et de l'été. D’anciennes forêts verdoyantes 
couvrent la majeure partie du domaine, envahies 
de ronces et de lierre grimpant. Les arbres et four- 
rés sont lourds de noix et de baies, et Le sol est cou- 
vert de petits champignons vénéneux tout mous. 
Mais la plupart de ces en-cas sont saturés de 
toxines à l'odeur douceâtre, une caractéristique 
répandue dans les plantes de Borca, heureusement 
trahie par une teinte violacée très révélatrice. Le 
domaine est également connu pour son activité 
géothermique ; des sources chaudes jaillissent du 
sol à tout instant, projetant des vapeurs d’eau et de 
souffre. La Lunelle et la Vasha descendent lente- 
ment leurs cours vers l’est, alimentées par la fonte 
des neiges cristallines des Balinoks. 

Les maisons et échoppes de Borca sont larges et 
massives, construites en briques chaulées et 
enduites. Les toits à pignons sont bardés d’un bois 
fin et gris, et surmontés de hautes flèches. Les 
chambranles et appuis de fenêtres sont faits de bois, 
peints en vert ou bleu, gravés de lierres et de cham- 
pignons stylisés. De petites statues en marbre blanc 
de la déesse Ezra gardent avec sérénité l'entrée de 
beaucoup de maisons. Les rues des villages, pavées 
de pierre polie, sont étroites et ombragée par les 
étages supérieurs des maisons. Borca a un climat 
tempéré caractérisé par des hivers froids et des étés 
cléments et agréables. 

Agglomérations : Levkarest (8 500 hab.), 
Lechberg (5 500 hab), Sturben (2 000 hab), Vor 
Ziyden (1 200 hab). 

Les habitants : Population — 34 200. Humains 
95%, Halfelins 4%, autres 1%. Langues — Balok*, 
Mordentais*, Falkovnien, Luktar, Halfelin, 
Religions — Ezra*, Hala. 

Les Borcans sont de taille moyenne et plutôt 
athlétiques. Quoique dotés pour la plupart de mains 
assez fines, les Borcans semblent «vieillir» rapide- 
ment, étant donné leur environnement assez dur. 


Leur peau va du pâle au hâle léger. Les couleurs 
d'yeux et de cheveux varient grandement, mais le 
marron foncé est le plus courant. Les hommes de 
toutes les classes portent les cheveux mi-longs, et 
es laissent généralement libres. Les femmes por- 
tent une chevelure très longue, et la décorent de 
rubans et de peignes de bois ou d’écaille. Les vête- 
ments sont utilitaires pour les gens du commun, 
es hommes portant des chemises amples et des 
pantalons, les femmes des chemisiers et des jupes 
mi-longues. Les nuances de terre sont la norme 
pour ces vêtements simples. Les nobles, en 
revanche, adoptent la mode baroque de 
Démentlieu, encore qu'ils restent à l'écart des 
couleurs vives et leur préfèrent des ensembles de 
noir et de blanc rehaussés de bijoux d'argent. Le 
peuple comme les nobles revêtent des couleurs 
plus vives pour Les festivals. 

D'un point de vue général, les Borcans ont un 
air sévère plus ou moins en permanence. Cela est 
principalement dû aux lourdes taxes que la plupart 
des gens doivent payer, et au règne cruel et arbi- 
traire de la maîtresse de Borca. Cette oppression a 
usé l’abord autrefois enjoué et heureux des Borcans, 
pour en faire un peuple vaincu qui vit avec un fata- 
lisme permanent. Leur visage arbore souvent un 
mélange de lassitude et de méfiance ; ils se livrent 
à leurs tâches comme si un poison lent sapait leurs 
forces. Leur seul répit est la grâce de la déesse Ezra, 
dont la plus grande église de prêtres est établie dans 
la Grande Cathédrale de Levkarest. 

La Loi : Despotisme pseudo féodal. Ivana 
Boritsi, généralement appelée la Veuve Noire, est 
l'actuelle maîtresse de Borca. Ayant hérité du trône 
de sa mère, Camille, qui a connu une mort préma- 
turée, le seul intérêt politique d’Ivana semble rési- 
der dans les plaisirs qu’elle peut s’accorder aux 
dépends de son peuple. Son sobriquet est venu de 
ses passades fatales, les amants d’Ivana ayant la 
fâcheuse habitude de perdre la vie dans sa chambre. 
Bien que le domaine soit apparemment gouverné 
par un système féodal, Ivana est la seule véritable 
propriétaire terrienne, tous les citoyens étant ses 
vassaux directs. Les aristocrates de Borca ne sont 
que des jouets pour Ivana ; les nobles ne jouissent 
de leur statut que tant que cela plaît à la Veuve 
Noire. Ivana accorde et révoque les titres de 
noblesse à volonté, créant un flux perpétuel dans la 
noblesse borcane. 

Ivana impose de sévères impôts à ses nobles du 
moment, qui à leur tour prélèvent un tribut sur le 
peuple. Les nobles en vue entretiennent du person- 
nel pour la collecte des taxes, mais ce sont les gens 
du cousin d’Ivana, Ivan Dilisnya, une milice notoi- 
rement corrompue, qui maintiennent l’ordre. Ivan 
est le seul noble qui semble résister aux cruels 
caprices d’Ivana, et à détenir ses propres terres. 


Étrangement, on dit que les deux cousins ne s’ai- 
ment pas particulièrement. 

Ramassis de brutes et de coupe-jarrets, la force 
armée d’Ivan ne rate jamais une occasion d’extor- 
quer aux Borcans le peu d'argent qu’ils détiennent. 
Le racket à la protection est une vraie plaie, et tous 
ceux qui auront la malchance de rencontrer un 
groupe désoeuvré de ces «gardiens de la paix» 
devront leur payer quelque chose. Les pots-de-vin 
sont nécessaires pour simplement empêcher une 
échoppe d’être pillée ou pour garder assez de nour- 
riture pour tenir l’hiver. Il n’y a aucune loi civile ou 
pénale à Borca, sauf celle que l’on peut acheter 
avec de l'argent sale. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
seigle, maïs, pommes de terre, abricots, moutons, 
bovins, poulets, bière, vin, bois de construction, 
fer, cuivre, plomb, sel, marbre, maroquinerie, usure, 
culture. Pièces — belladone (po), ciguë (pa), digi- 
tale (pc). 

Malgré la corruption qui sévit à Borca, le 
domaine est actif sur les plans politiques et cultu- 
rels. Bien qu’il ne soit pas l'égal culturel de 
Démentlieu, Borca exporte ses riches traditions 
d'arts plastiques, de musique et d'architecture 
vers d’autres domaines. Ivana a supervisé l’éta- 
blissement d’une alliance commerciale avec les 
domaines voisins de Démentlieu, Mordent et 
Richemulot. Cela a permis à la richesse étrangère 
de se déverser à Borca, et donc dans les coffres 
d’Ivana. Les quatre domaines ont également passé 
un pacte d’entraide mutuelle contre toute agres- 
sion extérieure. Borca est de plus frappé d’incur- 
sions clandestines de mercenaires d’Invidie venus 
chasser le Vistani. Bien que les Gitans ne soient 
pas très populaires à Borca, Ivana Dilisnya a pré- 
venu que toute nouvelle menace à la souverai- 
neté borcane déboucherait sur une réponse 
armée. 

Personnages : Classes — barde, prêtre, guerrier, 
roublard. Compétence — Alchimie, Bluff, Artisanat 
(maroquinerie, peinture, sculpture, taille de 
pierre), Contrefaçon, Intimidation, Connaissance 
(architecture et ingénierie, nature, noblesse et 
famille royale), Profession (apothicaire, herboriste, 
scribe), Psychologie. Dons — Esquive (et évolu- 
tions), Maniement des armes exotiques (armes à 
feu), Blasé, Talent (Alchimie), Voix enragée, Arme 
de prédilection (dague, pistolet). 


Darkon 
Niveau Culturel : De Haut Moyen Âge (5) à 
Chevalerie (8). Le Niveau Culturel de Darkon est 
celui de la Chevalerie le long de la Côte Dentelée 
et le long de la Forêt des Ombres, et celui du Haut 
Moyen Âge dans les régions plus sauvages des 
Montagnes de la Misère. 


Terrain : Écologie complète (Forêts, Collines, 
Plaines, Montagnes et Marais Tempérés). Darkon, 
l'un des plus grands domaines du Cœur, est une 
terre de légendes empreintes d’intrigues, de terreur, 
et de magie. Étendu sur tout le tiers nord du conti- 
nent, le domaine contient une variété étonnante 
de paysages. 

À l’ouest, la Mer des Douleurs lèche les rives de 
Darkon, tandis que son extrémité est trempe dans 
les eaux glaciales de la Mer Nocturne. Au nord de 
Darkon, on trouve l'immensité des Brumes, qui 
roulent et dansent de façon bien plus chaotique que 
dans le reste du Cœur. La sinistre frontière nord, 
appelée le Pays des Brumes, est donc toujours fluc- 
tuante. 

Les Montagnes de la Misère dominent tout le 
sud-est de Darkon, couronnés par les pics volca- 
niques de Nirka et Nyid. Nus et ravinés, ces mon- 
tagnes sont entourées de terres perdues qui s’éten- 
dent loin vers l'ouest. Le reste de la partie est de 
Darkon est dominée par la Vallée de Larmes, une 
vaste vallée alluviale parsemée de petites forêts 
sombres. La rive est de Darkon est froide et morne, 
côte plate et venteuse où les plages sont étroites et 
sablonneuses. 

L'ouest du pays est une plaine alluviale densé- 
ment boisée et interrompue par les Marécages et la 
Côte Dentelée à l’ouest. La Forêt des Ombres obs- 
curcit presque toute la région, une forêt si ancienne 
et dense qu'aucune lumière n’atteint son sol. Les 
Marécages sont des marais épars entourant les pro- 
fondeurs du Grand Marais Salant. La Côte 
Dentelée est une rive rocailleuse percée de nom- 
breuses grottes, et couverte d'une végétation très 
éparse. La côte est un labyrinthe de petites îles et de 
criques dissimulées, et la Mer des Douleurs elle- 
même est souvent agitée par des tempêtes au large 
de Darkon. 

Ce domaine est traversé par de nombreux cours 
d'eau, la plupart se déversant dans le puissant 
Vuchar avant qu'il ne se jette dans la Mer des 
Douleurs. De nombreux lacs, qu'ils soient d’eau 
douce ou salés, parsèment le paysage, la plupart 
dans les Montagnes de la Misère ou les Marécages. 
Les villages de Darkon font preuve d’une grande 
variété dans leur architecture ; chaque groupe d'ha- 
bitations est fait dans un style unique qui s'accorde 
avec ce qui l'entoure. Les gens de Corvia, par 
exemple, ont creusé les grands blocs de pierre de 
leurs villages pour en faire échoppes et maisons. La 
métropole de Il Aluk, autrefois joyau de Darkon, 
est aujourd’hui une cité maudite si impropre à la vie 
qu'elle fut rebaptisée Nécropolis. Le climat de 
Darkon est tempéré avec des tendances aux 
extrêmes, les hivers pouvant être cruels et les étés 
chauds, tandis qu’automne et printemps sont courts 
mais agréables. 


Agglomérations : Corvia (4 400 hab.), Delagia 
(1 500 hab.), Karg (8 500 hab.), Martira (10 400 
hab.), Maykle (2 600 hab.), Mayvin (1 500 hab.), 
Nartok (7 500 hab.), Neblus (2 900 hab), 
Névuchar-aux-sources (1 100 hab.), Rivalis (5 500 
hab.), Sidnar (1 400), Chutes de la Tempé (2 500 
hab.), Viaki (8 900 hab.). 

Les habitants : Population — 117 300. Humains 
70%, Halfelins 14%, Nains 6%, Elfes 5%, Gnomes 
3%, Demi-elfes 1%, autres 1%. Langues — 
Darkonien*, Halfelin, Nain, Elfique, Gnome, 
Falkovnien, Lamordien, Mordentais, Tepestani, 
Vaasi. Religions — l'Ordre Éternel*, Ezra. 

Les Darkoniens n’ont pas d'apparence physique 
commune ; on trouve presque toutes les combinai- 
sons de stature, de traits du visage, et de couleurs de 
peau, d'yeux ou de cheveux. Les couleurs de peau 
sont généralement d'un hâle assez pâle, mais ce 
n'est pas universel, loin de là. Malgré cette diver- 
sité, tous les Darkoniens préfèrent généralement 
es tenues pratiques plutôt qu'élégantes, les 
hommes préférant la tunique et les pantalons, tan- 
is que Les femmes adoptent le chemisier et la jupe. 
On préfère les couleurs de terre. Chez les nobles, les 
deux sexes s'enorgueillissent de leurs longues capes 
et de leurs grands gants et bottes. 

Les Darkoniens, malgré leur diversité, sont fiers 
de leur héritage commun. En fait, les étrangers qui 
s'installent à Darkon se trouvent souvent des 
racines oubliées dans la région, prêtant foi à la 
théorie selon laquelle Darkon était peut-être un 
passage entre différentes terres éloignées. Le trait le 
plus courant chez les Darkoniens est leur peur 
presque fataliste des morts-vivants. Les légendes 
locales parlent de l'Heure de l’Ascension, où des 
générations de décédés sortiront de leur tombe pour 
prendre le Darkon aux vivants. Tous les 
Darkoniens sont élevés dans la crainte et la foi dans 
ce scénario d’apocalypse. 

Peut-être en raison de la grande population de 
nains, d’elfes, de gnomes et de halfelins, les préju- 
gés contre les races non humaines ne sont pas aussi 
forts que dans les autres domaines. Bien que les 
races aient tendance à rester entre elles, la haine ou 
la peur réactionnaires des non-humains qui domi- 
nent la plupart de la Terre des Brumes sont en 
général absentes de Darkon. 

La Loi : Monarchie féodale héréditaire. Le 
sinistre roi-magicien Azalin Rex, récemment réta- 
bli sur son trône de Château Avernus, règne sur 
Darkon d’une main de fer dans un gant de velours. 
Pendant près de cinq ans, Azalin avait disparu, à la 
suite du Requiem. Il n’a reparu que récemment et 
s'efforce de rétablir l'autorité dont il jouissait autre- 
fois sur ce domaine. Azalin gouverne avec sévérité 
mais a donné une forte base féodale à sa monarchie. 
Un puissant baron domine chaque grand pôle d’ha- 


bitation et la région avoisinante, gouvernant 
comme bon lui semble. Les Barons sont libres 
d'avoir leurs propres vassaux, de passer des lois 
locales, de nommer les magistrats, et de contrôler le 
commerce dans leurs terres. Des milices locales 
campent dans la plupart des villes et villages pour 
garder la paix. Elles peuvent aller de la poignée de 
gardes du corps à une véritable armée privée. 

Azalin exige de ses ux un tribut régulier, 
mais rien d’autre ou presque. Il préfère consacrer 
son temps à ses recherches magiques plutôt qu'à la 
politique. La présence du roi-magicien parmi ses 
sujets se ressent fortement, surtout en raison de sa 
police secrète, les Kargat. Organisés en une hiérar- 
chie pyramidale et secrète, les Kargat sont très 
craints. Ils surveillent l’activité des nobles et des 
guildes, espionnent les autres domaines, et exécu- 
tent les ordres d'Azalin. Ils sont au-dessus de la loi 
baronniale, et ne répondent qu’à leur supérieur 
immédiat et Azalin lui-même. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
orge, seigle, avoine, houblon, pomme de terre, 
carotte, chou, raisin, pore, mouton, bovins, 
chèvres, poulets, produits laitiers, harengs, morues, 
flets, saucisses, bière, vin, bois de construction, 
tourbe, or, argent, cuivre, fer, plomb, sel, pierres 
précieuses, textiles, céramique, parfums, bateaux, 
savoir magique. Pièces — couronne (pp), crâne 
(po), os (pa), éclat (pc). 

Darkon est peut-être le domaine le plus puissant 
de tout le Cœur, et avec le retour d’Azalin, il va 
sans doute le rester longtemps. Bien que d’autres 
royaumes contribuent plus à la culture du Cœur, 
Darkon est un véritable royaume politique, mili- 
taire et économique. Son influence lui permet de 
s'assurer la puissance et la richesse. Il entretient des 
relations commerciales importantes avec presque 
tous les royaumes du sud. Toutefois, la transforma- 
tion de Il Aluk en Nécropolis a réduit la circulation 
sur le Vuchar et ses affluents. Seul le domaine de 
Falkovnie conserve une certaine antipathie avec 
Darkon, bien que le commerce continue le long des 
routes qui relient ces deux domaines. Les éternelles 
tentatives d’invasions lancées par les forces falkov- 
niennes sont systématiquement repoussées par des 
hordes de morts-vivants qui se dressent pour proté- 
ger le domaine des envahisseurs mortels. 
Personnages : Classes — bardes, prêtres, guer- 
riers, roublards, magiciens. Compétences — 
Alchimie, Bluff, Artisanat (armurerie, ferronnerie, 
fabrication d'arc, joaillerie, serrurerie, construction 
navale, taille de pierres, fabrication d’armes), 
Diplomatie, Renseignements, Connaissance (mys- 
tères, connaissance des monstres), Représentation 
(art du bouffon, chant, harpe, luth, shalm), 
Profession (fermier, pêcheur, mineur, marin, 
scribe). Dons — Combat en aveugle, Froid, 


Épouvante— 


Maniement des armes exotiques (armes à feu), Vue 
fantôme, Hanté, Course, Talent (Connaissance 
[connaissance des monstres]). 


Démentlieu 


Niveau Culturel : Renaissance (9). 

Terrain : Écologie complète (Forêts et plaines 
Tempérées). Le domaine côtier de Démentlieu est 
un bastion de civilisation dans le Cœur, une terre 
de secrets et de loyautés cachées. Le domaine se 
tient sur une grande plaine alluviale verte parsemée 
de landes et des forêts verdoyantes. La frontière 
ouest du domaine, le long de la Mer des Douleurs, 
est dotée de nombreux ports naturels, dont la 
superbe Baie de Parnault. Bien que le terrain soit 
plat, le sol de Démentlieu est sablonneux, et les 
récoltes sont généralement maigres, avec des 
plantes chétives et des fruits petits. Quelques forêts 
éparpillées, baignées par le soleil, couvrent les 
régions qui ne servent pas à l’agriculture. La côte 
est bordée de plages de sable dont les dunes sont 
toujours en mouvement. La Musarde traverse le 
domaine au nord ; on trouve beaucoup de ses bras 
mors dans la campagne de l’est. 

Les grand-routes de Démentlieu sont bruissantes 
d'activité, acheminant les personnes et les mar- 
chandises vers Port-à-Lucine. Les bâtiments du 
domaine sont généralement hauts, étroits et serrés 
les uns contre les autres. Bâtis dans une pierre 
brune à l’aspect terne, les bâtiments écrasent sou- 
vent les rues qu’ils longent. Les fenêtres et embra- 
sures de portes sont bordées de bois chaulé, et les 
toits de chanvre plats sont couverts de bardeaux 
d'un bois brun et riche. Les tours sont couronnées 
d'élégants ornements de pierre et de statues d'ar- 
tistes légendaires ou de grands dirigeants civiques. 
Le climat de Démentlieu, merveilleusement clé- 
ment, est caractérisé par des précipitations fré- 
quentes et des températures modérées. Des hivers 
sévères et Des étés étouffants ne sont toutefois pas 
impossibles. 

Agglomérations : Châteaufaux (1 500 
ort-à-Lucine (5 400 hab.). 

Les habitants : Population — 13 600. Humains 
94%, Halfelins 3%, Autres 3%. Langues — 
Mordentais*, Lamordien, Falkovnien, Halfelin. 
eligion : Ezra*. 

Les Démentliais sont plutôt de stature fine mais 
solide, avec des traits marqués et des pommettes 
autes. Les tons de peau vont du très pâle à l’oli- 
vâtre, tandis que la couleur des yeux peut aller du 
leu pâle au vert ou au marron. Les cheveux sont 
généralement d’un blond foncé ou châtain clair, 
avec une nuance auburn de temps à autre. La barbe 
et la moustache sont courantes, mais toujours 
taillées et à la mode. Les femmes ne portent jamais 
es cheveux courts ; les femmes nobles montent des 


ab.), 


chignons très complexes, tandis que les pauvres se 
contentent de les natter. Les habits sont très 
importants pour les Démentliais, notamment les 
nobles. Les hommes du peuple portent de sombres 
pantalons de laine et des chemises de coton 
légères, et revêtent des capes de toile aussi bien en 
intérieur qu’en extérieur. Les gentilshommes préfè- 
rent les hauts-de-chausse et les chemises de soie 
avec veste à queue de pie, ainsi que de hauts cha- 
peaux noirs. La perruque est considérée comme un 
accessoire nécessaire pour les hommes dans leur 
vie publique. Les femmes du commun comme de la 
noblesse portent de très longues robes sombres 
avec des bottes à boutons et ont toujours un cha- 
peau quand elles se trouvent en extérieur. Les 
femmes de basse extraction portent de simples 
bonnets, mais les chapeaux des femmes nobles sont 
grands et complexes. Le blanc, le noir et les 
nuances de gris sont utilisés pour tous les jours, 
mais les occasions spéciales voient fleurir des 
tenues opulentes aux couleurs vives par lesquelles 
les nobles rivalisent d'élégance. 

Les Démentliais s'estiment hautement civilisés. 
Ils apprécient la beauté et la culture sous toutes ses 
formes, et leur société se plie à une étiquette rigide. 
Le respect du décorum est vital, ceux qui rompent 
l'équilibre fragile entre déférence et provocation 
sont vite rejetés de la société. Les Démentliais sont 
persuadés que l'avancée de leur société leur donne 
droit au respect des nations civilisées du monde, et 
ils le disent ouvertement. Malheureusement, cette 
reconnaissance n'est pas universelle, et bien des 
gens considèrent que les Démentliais sont des dan- 
dys indolents qui n'apportent rien au monde. La 
magie profane est un fait accepté en Démentlieu, 
mais sa pratique n’est guère respectable. La magie 
est vue comme une distraction un peu futile, utile 
presque exclusivement pour les distractions. La plu- 
part des magiciens sont des artistes plutôt que de 
puissants sages, la vaste majorité étant enchanteurs 
ou illusionnistes. 

La Loi : République aristocratique. Marcel 
Guignol est le Lord-Gouverneur de Démentlieu, 
conseillé par les cinq membres du Conseil de 
Brillance. Tous les deux sont installés dans la capi- 
tale, Port-à-Lucine. Démentlieu possède une com- 
plexe société aristocratique aux multiples facettes, 
mais le système féodal s’est dissout il y a longtemps. 
Le véritable pouvoir repose entre les mains des 
familles nobles les plus puissantes. Les nobles du 
domaine élisent le Lord-Gouverneur à vie, quoique 
des nobles insatisfaits puissent le faire déposer 
avant d’appeler à de nouvelles élections. Le Lord- 
Gouverneur est libre de choisir ses propres 
conseillers pour le Conseil de Brillance, mais les 
nobles suggèrent généralement des candidats avec 
une certaine fermeté. 


Les tâches du Lord-Gouverneur incluent la 
rédaction et l'application des lois, la promotion des 
arts, l'administration des institutions publiques du 
domaine, le choix des magistrats civils et pénaux, 
et la présidence des procès les plus importants. La 
conscription volontaire est organisée par le Lord- 
Gouverneur pour donner une milice à toutes les 
villes, quoique les nobles possèdent des troupes 
mieux armées et entraînées dans leurs suites per- 
sonnelles. Port-à-Lucine jouit de la protection sup- 
plémentaire d'Alanik Ray, un enquêteur elfe assez 
connu qui prête de temps en temps main forte au 
guet de la ville. 

Malgré la puissante aristocratie de Démentlieu, 
il existe une forte tradition d'aide aux plus dému- 
nis. Il y a donc un grand réseau de distribution de 
nourriture et de logement pour les pauvres, finan- 
cés par les nobles du domaine. L'alphabétisation est 
très importante, et même les plus pauvres des 
enfants apprennent à lire et à écrire. Malgré cet 
apparent progressisme, les classes les plus pauvres 
de la population sont encore plongées dans une 
grande misère et une violence effarante. Pendant 
ce temps, les nobles croient que leur générosité leur 
donne le droit d'utiliser et d'exploiter les pauvres à 
volonté. 

Commerce et diplomatie : Ressources — 
pommes de terre, blé, orge, pommes, raisin, bovins, 
produits laitiers, harengs, sardines, vin, bois de 
construction, textiles, armes, livres, navires, cul- 
ture, connaissances scientifiques. Pièces — cou- 
ronne (pp), solaire (po), lunaire (pa), brillant (pc). 

Malgré sa taille réduite, Démentlieu est un 
domaine puissant et respecté. La culture est la prin- 
cipale exportation de Démentlieu ; les tendances 
en matière de peinture, de sculpture, de musique, 
de mode, de poésie, de littérature et de cuisine se 
répandent rapidement dans le Cœur tout entier. 
Les scientifiques et artisans de Démentlieu ont 
développé nombres de technologies convoitées, 
introduisant dans d’autres domaines des merveilles 
comme les caractères d'imprimerie mobiles, le 
compas magnétique, l'optique, les explosifs et les 
mécanismes d’horlogerie miniaturisés. 

Démentlieu utilise sa suprématie culturelle et 
technologique comme un autre domaine le ferait 
avec son armée, exerçant une grande influence sur 
la culture des autres domaines. Démentlieu a passé 
une alliance commerciale avec ses voisins de Borca, 
Mordent et Richemulot, et cela a encore accru son 
influence. Il existe également un pacte de défense 
mutuel avec ces mêmes domaines, contre les agres- 
sions potentielles venues de Falkovnie. 

Personnages : Classes — bardes, prêtres, guer- 
riers,  roublards, ensorceleurs, magiciens. 
Compétences. Compétence — Évaluation, Bluff, 
Artisanat (reliure, calligraphie, fabrication d’armes 


à feu, serrurerie, peinture, sculpture, construction 


navale, tissage), Diplomatie, Hypnose, 

Connaissance (mystères, noblesse et famille 

royale), Représentation (ballade, danse, théâtre), 

Vol à la tire, Profession (cuisinier, pêcheur, marin, 

scribe), Connaissance des sorts, Maniement des 

armes exotiques (armes à feu), Vue fantomatique, 

Ouverture d'esprit, Réincarné, Arme de prédilec- 

tion (pistolet, rapière). 
Élégie 

Niveau Culturel : Aucun. Quelques ruines 
indiquent une ancienne civilisation de niveau 
Chevalerie (8). 

Terrain : Aucune écologie (Montagnes 
Tempérées). L'Élégie paraît assez normale au pre- 
mier abord, bien que peu accueillante. C’est une 
région isolée nichée entre les forêts du Tepest, la 
Faille des Ombres et les Montagnes de la Misère. 
Son seul trait particulier est le Mont des 
Lamentations, un pic venteux et sinistre couronné 
de brouillard. La pierre grise de la montagne ne 
porte presque aucune végétation hormis un peu de 
mousse et de lichen. 

Ses versants paraissent particulièrement vides ; 
nulle créature vivante ne vit dans ce domaine. Une 
ville en ruine, au nom à jamais oublié, s'étend au 
pied de la montagne, habitée seulement par 
quelques morts-vivants. Les vents qui caressent 
constamment le Mont des Lamentations semblent 
parfois entonner un chant funéraire. Le domaine 
est tempéré mais froid, son ciel perpétuellement 
couvert ; les saisons se suivent sans véritable rup- 
ture. 

Agglomérations : Aucune. 

Les habitants : Population — Aucune ; 970 

morts-vivants. Langues — Aucune. Religions — 
Aucune. Aucune créature mortelle ne naît dans 
’Élégie. Le village au pied du Mont des 
Lamentations est peuplé d'abominations décéré- 
brées, des morts-vivants qui continuent de mener 
de grotesques parodies de leur vie mortelle. Les 
Tepestani, qui vivent dans l'ombre du Mont des 
Lamentations depuis l'aube de leurs souvenirs, ne 
savent rien de ce qu’il advint de ce village ou de ses 
habitants d'autrefois. 
La Loi : Aucun gouvernement formel. L'Élégie 
est un lieu désolé et abandonné, une terre fermée 
aux vivants. Si une créature se sent chez elle dans 
'Élégie, c’est qu’elle est morte, ou folle. 

Commerce et diplomatie : Ressources (non 
exploitées) — plomb, cuivre, gypse. Pièces — 
Aucune. 

Ceux qui connaissent sa réputation hantée évi- 
tent à tout prix l’Élégie. Les brigands et les nains 
des Montagnes de la Misère s’aventurent parfois 
dans ce domaine, à la recherche de richesses miné- 


rales ou de trésors à piller. Les Tepestani ne se ris- 
queraient jamais à quelque chose d’aussi impru- 
dent. 

Personnages : Aucun. 


La faille des Ombres 


Niveau Culturel : Inconnu. 

Terrain : Inconnu. La Faille des Ombres est un 
gouffre béant qui s'ouvre tel une blessure en plein 
Cœur. Ses falaises à pic interrompent les domaines 
avoisinants, comme si la terre s'était effondrée dans 
le néant. La rivière Brumenoire, au Tepest, tombe 
dans la Faille, rugissant dans le vide qui l’accueille. 
Environ soixante-dix mètres sous le bord du 
gouffre, des vapeurs noires dessinent des motifs 
changeants, dérangeant reflet d’ébène des Brumes 
elles-mêmes. Ces vapeurs ténébreuses dissimulent 
ce qui se trouve au fond du gouffre. Si des mortels 
sont déjà descendus dans cet abysse et ont réussi à 
en revenir, ils n'ont jamais rien révélé de leurs 
découvertes. 

Agglomérations : Inconnu. 

Les habitants : Population — Inconnue. Rien 
n'indique qu’il existe une quelconque vie dans la 
Faille des Ombres. Néanmoins, on continue d'en- 
tendre parler de créatures émergeant de la Faille 
pour s'attaquer aux communautés voisines — des 
métamorphes, des humanoïdes fantomatiques, des 
fous de guerres démoniaques et tant d’autres hor- 
reurs. 

La Loi : Inconnue. Si la Faille des Ombres est 
effectivement, comme certains le prétendent, un 
portail vers un autre monde, cela doit être un uni- 
vers étranger et sans lumière. Rares sont ceux qui 
pourraient deviner quelle sorte de tyrans pourraient 
régner sur un tel monde. 

Commerce et diplomatie : Ressources — incon- 
nues. Pièces — inconnues. 

Il y a plus de dix ans, un noble tepestani finança 
la construction d’un escalier qui devait descendre 
dans la Faille des Ombres. La création de cette 
Descente, comme on l’appela, fut arrêtée quand les 
travailleurs qui entraient dans le brouillard noir 
n’en ressortirent pas. À ce jour, il n’y a pas eu de 
nouvel effort organisé pour explorer les mystères de 
la Faille. 

Personnages : Aucun. 


falkovnie 

Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 

Terrain : Écologie complète (Forêts et Plaines 
Tempérées). La Falkovnie est un domaine sinistre, 
écrasé sous la main de fer d'une tyrannie militaire. 
C'est une région de landes vallonnées couvertes de 
forêts ténébreuses. Ces bois sont des lieux sauvages, 
et sombres remplis de prédateurs cruels et d’hor- 
reurs indicibles. Les arbres gigantesques de 


Falkovnie ont une écorce presque noire. Dans les 
parties orientales du domaine, les arbres morts sont 
très courants. Dénudés de leurs feuilles et de leur 
écorce, leur aspect blanchâtre de bois flotté tranche 
avec le paysage. La légende veut qu'un arbre meurt 
à chaque fois qu’une exécution est décidée par le 
souverain du pays. Les immenses forêts se réduisent 
peu à peu à mesure que la terre fertile est convertie 
à l’agriculture. Le grain est une des principales 
exportations de Falkovnie, et à la fin de l'été, la 
campagne se transforme en champs d’or ondulants. 
Les affluents de la Musarde longent les frontières de 
la Falkovnie mais ne pénètrent pas dans les terres. 
Le Lac Kriegvogel, avec ses eaux abyssales d’un 
bleu de nuit, est la seule étendue d’eau douce 
importante de tout le domaine. 

Les villes de Falkovnie sont sombres et inami- 
cales, sans la moindre sensibilité esthétique. Les 
maisons et les boutiques sont des structures ba: 
et rationnelles, bâties en bois brut et en briques ; les 
bâtiments sont serrés les uns contre les autres. Les 
murs d'enceinte des villes et les forteresses sont 
écrasants, gris et nus. Les ordures, la boue et les 
déchets couvrent toutes les surfaces, et l'air est 
saturé de mouches et de moustiques en tous genres. 
Le climat falkovnien est fait d'extrêmes, caractérisé 
par des hivers cruels et des étés aussi chauds qu’hu- 
mides. Le domaine à de gros problèmes d'épidé- 
mies, surtout dans ces cités denses en été. 


S 


Agglomérations : Aerie (2 600 hab.), Lekar 
(15 900 hab.), Morfenzi (1 500 hab.), Silbervas 
(5 800 hab.), Stangengrad (6 500 hab). 

Les habitants : Population — 64 300. Humains 
93%, Halfelins 2%, Demi-elfes 2%, Gnomes 1%, 
Elfes 1%, Autres 1%. Langues — Falkovnien*, 
Darkonien, Balok, Mordentais, Halfelin, Gnome, 
Elfique, Nain. Religions — Hala, Ezra. 

Les Falkovniens sont un peuple à la peau claire, 
souffrant généralement de famine et d’épuisement, 
de façon visible. Les cheveux vont généralement 
du blond au châtain, et les yeux vont le plus sou- 
vent du noisette au marron, bien que les yeux verts 
ne soient pas rares. Les hommes portent leurs che- 
veux coupés en une brosse peu soignée, tandis que 
les femmes laissent leur chevelure pousser sans 
coupe ni entretien. Les Falkovniens adoptent des 
tenues volontairement pauvres : celui qui se ferait 
remarquer attirerait fatalement l'attention des sol- 
dats du domaine, ce qui peut signifier la mort, ou 
pire. Les couleurs ternes sont les plus courantes, 
avec tuniques et pantalons pour les hommes et 
jupes longues et chemisier pour les femmes. Le 
peuple se contente généralement de bandages en 
lieu et place de chaussures. Ceux qui n'appartien- 
nent pas à l'armée sont généralement couverts de 
boue, d’excréments, de puces et de tiques. Tous les 
Falkovniens sont marqués au front, dès la nais- 
sance, du sceau de leur monarque, une tête de fau- 


con. Cela identifie clairement les Falkovniens dans 
les autres domaines, et rappelle à tous les citoyens 
leur vrai statut : des objets. 

Les Falkovniens sont rarement joyeux. Écrasés 
d'impôts et de corvées, l'avenir ne leur promet que 
la mort. Les horreurs sans fin de la brutalité mili- 
taire ont fait perdre tout sens de la beauté ou 
espoir qu'ils ont pu autrefois connaître. Certains 
ont acquis une personnalité brutale, adoptant les 
manières de leurs oppresseurs militaires. La plu- 
part des Falkovniens sont toutefois plus volontiers 
passifs et légèrement paranoïaques. Ils ont ten- 
dance à renâcler devant toute suggestion, et sont 
incroyablement blasés devant la violence et le 
sang. 

Si la vie est cruelle pour les humains de 
Falkovnie, elle est cauchemardesque pour les non- 
humains. La Falkovnie n'a pas de race non 
humaine autochtone, et tous ceux qui entrent dans 
la région sont mis aux fers. Ces races sont considé- 
rées comme la propriété de l'état, et tiennent plus 
du bétail que des êtres vivants. Pour noyer la 
souillure de ce sang non humain, le mariage inter- 
racial est encouragé dans l’état, bien que la cou- 
tume falkovnienne l'interdise. Les malheureux qui 
n'ont qu'un seul parent humain sont eux aussi 
condamnés à l'esclavage aux mains de l’état. 

La Loi : Despotisme militaire. Vlad Drakov, le 
roi-mercenaire, dirige la Falkovnie d’une main de 
fer. Drakov est connu non seulement pour ses éter- 
nelles incursions en territoire voisin, mais aussi 
pour sa cruauté sans répit envers son propre peuple. 
Guerrier obstiné et assoiffé de sang, Drakov semble 
opprimer son peuple pour le simple plaisir de faire 
souffrir, pour voir jusqu’à quel point il peut être 
monstrueux. Tout le monde connaît son sadisme ; 
on dit qu’il demande chaque soir une exécution par 
empalement pour distraire son dîner. 

La Falkovnie est un état militaire, purement et 
simplement. Il n'y a ni gouvernement civil, ni force 
de police. 

l n'y a pas de véritable aristocratie ; les soldats 
sont la classe sociale d'élite. L'armée de Drakov 
maintient l’ordre, mais supervise aussi tous les 
aspects de la vie publique. Les tribunaux militaires 
se chargent de tous les procès, et la justice est tou- 
jours expéditive et sévère. Les châtiments sont 
généralement de terribles démonstrations 
publiques de torture et d'exécution. La coutume 
veut qu'on laisse pourrir les corps des criminels en 
haut des murs de la ville. 

Tous les membres de l’armée ne sont pas des sol- 
dats. Les bureaucrates et autres fonctionnaires 
reçoivent également des décorations et titres mili- 
taires. Mais les Falkovniens vouent la plus grande 
haine et la plus grande crainte aux Serres, les sol- 
dats d'élite de Drakov. Troupes d'assaut loyales jus- 


qu’au bout à leur seigneur, les Serres sont d’une 
cruauté inimaginable, et l’on murmure qu’ils possè- 
dent certains pouvoirs particuliers pour assurer leur 
victoire au combat. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
avoine, orge, houblon, seigle, pommes de terre, 
bovins, porcs, produits laitiers, faucons, bière, tein- 
ture, sel, armes. Pièces — tête de faucon (po), serre 
de faucon (pa), œil de faucon (pc). 

La Falkovnie produit une grande quantité de 
céréales, notamment du blé, ce qui lui a permis en 
peu de temps de s'assurer une place de grenier du 
Cœur. Les marchands falkovniens, gardés bien sûr 
par les soldats falkovniens, tiennent des comptoirs 
de commerce dans tous les domaines du Cœur. 
L'exportation des céréales rapporte à Drakov une 
petite fortune, qui lui permet de financer l’entre- 
tien de son armée. 

Hormis cette contribution vitale, Vlad Drakov a 
également décrété que son règne serait celui de la 
conquête. Le roi-mercenaire a tenté d’envahir tous 
ses domaines frontaliers à un moment ou un autre, 
sans sUCCès. 

Presque chaque campagne s'est soldée par un 
désastre — parfois spectaculaire — ce qui ne fait 
qu'enrager Drakov un peu plus. La conquête fal- 
kovnienne est peut-être condamnée à l'échec. 
Quoi qu'il en soit, les domaines de Mordent, 
Démentlieu, Borca et Richemulot ont conclu un 
pacte de défense mutuelle contre les prochaines 
agressions de Falkovnie. 

Personnages : Classes — Guerriers, rôdeurs, rou- 
blards, magiciens. Compétences — Bluff, Artisanat 
(armurerie, ferronnerie, fabrication d’armes), 
Dressage, Discrétion, Intimidation Déplacement 
silencieux, Profession (brasseur, bûcheron, garçon 
d'écurie), Sens de la nature. Dons — Dos au mur, 
Vigueur surhumaine, Science du critique, Blasé, 
Course, Robustesse, Arme de prédilection (épée 
bâtarde). 


forlorn 


Niveau Culturel : Âge de Fer (3). Quelques 
ruines au Forlorn indiquent une culture d'Époque 
médiévale (7). 

Terrain : Écologie Complète (Forêts, Collines 
et Plaines Tempérées). Le Forlorn est une région 
montagneuse dévastée, une terre abandonnée 
d'où l'humanité a longtemps été chassée. Nichée 
au sud des Balinoks, le Forlorn est une terre de 
plateaux et de collines densément boisés, avec 
quelques mousses et bruyères cramponnées aux 
coteaux rocheux. Les bois sont sombres et 
étranges, pleins de branches tendues et d’ombres 
inquiétantes. Dans certaines régions, la forêt a été 
activement détruite par les habitants gobelyns, 
réduite à un néant de souches brisées et de boues 


puantes. La Gueule d'Arawn, au centre du 
Forlorn, est un pic rocheux qui rejette en perma- 
nence d'écœurantes vapeurs. Le seul plan d’eau 
digne d'attention est le Lac aux Larmes Rouges, 
dont les sombres eaux profondes semblent écar- 
lates quand le soleil se reflète sur les toutes 
proches falaises de granit rouge. 

Agglomérations : Aucune. 

Les habitants : Population — inconnue ; 1 900 
gobelyns. Langues — Inconnues. Religions — 
Inconnues. 

Le Forlorn n’est pas une terre peuplée. Ses prin- 
cipaux habitants sont des gobelyns, d’horribles 
créatures humanoïdes qui ne s'intéressent qu’à la 
force et au carnage. 

Quoi qu'ils soient en général anarchiques, les 
gobelyns poursuivent certains objectifs communs, 
comme la destruction systématique de la forêt de ce 
domaine. Ils s'occupent le reste du temps à de mes- 
quines rivalités, dont ils sont seulement distraits 
par les étrangers qu'ils capturent parfois pour les 
torturer puis les dévorer. Certaines rumeurs persis- 
tantes font état d'un petit contingent d’humains 
encore présents au Forlorn, descendants d'un vieil 
ordre de druides. S'ils existent, ils ont réussi à 
cacher leur présence, sans doute par peur des clans 
gobelyns. 

La Loi : Aucun gouvernement formel. Il existe 
un vague système de clans chez les gobelyns du 
Forlorn. Chaque clan possède un tartan distinct, 
qu'ils arborent sur leur kilt et leur étendard. Mais 
un étranger aurait bien du mal à distinguer un clan 
d'un autre. 

Le plus fort gobelyn du clan domine ses congé- 
nères plus faibles jusqu’à ce qu'il soit renversé par 
un autre. Les clans luttent entre eux pour les res- 
sources, le prestige et le plaisir. La destruction 
acharnée des forêts du Forlorn amène quelques 
étrangers à se demander si les gobelyns ne servent 
pas un maître caché. Les rumeurs veulent que des 
créatures bien plus terrifiantes que les gobelyns 
hantent le château en ruine qui surplombe le Lac 
aux Larmes Rouges. 

Commerce et diplomatie : Ressources (non 
exploitées) — bois de construction, fer, argile, sel. 
Pièces — aucune. 

Le Forlorn est une terre indomptée, un voisin 
sombre et mystérieux pour les contrées frontalières. 
Les gobelyns n’ont aucune envie de communiquer 
ou de commercer avec les domaines alentour. En 
fait, bûcherons et mineurs font parfois une ineur- 
sion dans le Forlorn à la recherche de ressources 
inexploitées ; nul n’est jamais revenu. 

Personnages : Aucun. 


Pazlan 
Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 


Terrain : Écologie complète (Collines, 
Montagnes et Plaines Tempérées). Hazlan est un 
domaine de magie ancestrale et d’oppression à 
l'extrême sud-est du Cœur, à l’extrémité sud des 
Monts des Balinoks. Dans cette région, la chaîne 
montagneuse se fait traversable, quoi que toujours 
aussi accidentée, mais la végétation y est rare et 
les glissements de terrain fréquents. Les falaises et 
canyons arides descendent vers un paysage va 
lonné qui s'étend jusqu’à l'horizon. De massifs 
blocs de pierre dorée et des statues à moitié enter- 
rées semblent indiquer un âge oublié. Des sources 
minérales, courantes dans les contreforts des mon 
tagnes, forment des lacs d’eau verte saturée de sels 
alcalins. Plus à l’est, les contreforts deviennent 
des plaines sèches couvertes d'herbes brunes et de 
bruyères. Des troupeaux de moutons paissent sur 
ces plaines désertes, leurs bêlements doucement 
emportés par les vents. Quelques bosquets d’arbres 
interrompent le paysage, mais dans l'ensemble 
Hazlan est une terre de ciel ouvert et de paysage 
inhabité. 

La majorité Rashemani, assez pauvre, habite 
dans de simples structures basses aux façades de 
briques chaulées. Les toits sont plats et les façades 
brutes, quoi que de petits jardins potagers, soigneu- 
sement entretenus, poussent le long de bien des 
maisons. Les propriétés des riches Mulans, en com- 
paraison, sont de riches demeures. Les magnifiques 
édifices de pierre polie grise, rose ou rouille sont 
entourés de paisibles jardins de coquelicots et de 
fontaines gargouillantes. De fins moucharabiehs 
couvrent les fenêtres rondes et délicates. Les hauts 
minarets et les dômes incrustés de mosaïques déli- 
cates brillent au soleil. Hazlan jouit d’un climat clé- 
ment mais tempéré aux étés chauds et longs suivis 
d’hivers courts et humides. Bien que les Balinoks 
soient couverts de neige, le climat froid est presque 
inconnu dans le reste du domaine. 

Agglomérations : Ramulai (300 hab.), Sly-Var 
(4 500 hab.), Toyalis (8 200 hab.). 

Les habitants : Population — 26 100. Humains 
92%, Halfelins 4%, Gnomes 3%, Autres 1%. 
Langues — Vaasi*, Halfelin, Gnome, Balok. 
Religions — le Justicier*, Hala. 

On peut diviser les Hazlanites en deux groupes 
ethniques distincts, les Rashemani et les Mulans. 
Les Rashemani constituent 99% de la population 
humaine et sont considérés comme la classe infé- 
rieure. Îls sont de stature petite et musclée, avec 
des tons de peau allant du basané léger au bronze 
profond. Leurs cheveux sont généralement bruns 
foncés ou noirs, et leurs yeux presque toujours 
marron foncé. Les hommes portent les cheveux en 
bataille et une barbe nourrie, tandis que les 


femmes assemblent leurs longues tresses en nattes 
complexes. Les deux sexes portent des pantalons 
bouffants, des tuniques ou des blouses, et préfèrent 
les couleurs de terre soulignées de rouge, de bleu 
et de vert. 

La classe supérieure des Mulans est grande et 
fine, avec des traits anguleux et de hautes pom- 
mettes. Leur peau est pâle et cireuse, leurs yeux sou- 
vent gris ou noisette. La couleur naturelle de leurs 
cheveux est blonde, mais les deux sexes se rasent 
rituellement la tête chaque jour. Ils se débarrassent 
également de leurs rares poils sur tout le corps, et 
couvrent leur peau de tatouages élaborés. Les 
hommes comme les femmes portent des tenues dif- 
férentes par tradition, et le premier tatouage 
marque le passage à l’âge adulte pour les Mulans. 
Les deux sexes portent des bandes de tissu au lieu 
de pantalons et de hauts-de-chausse, et se vêtent de 
luxueuses robes rouges. Les femmes portent la 
veste, mais les hommes préfèrent aller poitrine nue. 
Le tout est complété par de délicates babouches et 
des bijoux baroques. 

Les Hazlanites sont des gens durs possédant une 
fierté profondément enracinée. La plupart sont éle- 
vés dans l'église du Justicier, qui leur inspire géné- 
ralement un certain fatalisme et une nature assez 
cruelle. Les Rashemani sont pratiques et bourrus, 
préférant l’action aux paroles. Les Mulans, en 
revanche, sont souvent arrogants et paranoïaques, 
obsédés par la protection de leur place au sommet 
de la société. Des années de servitude nerveuse sous 
l'œil cruel d'Hazlik a fait des Rashemani comme 
des Mulans un peuple méfiant et soupçonneux. Ils 
ont appris à se garder des intentions d'autrui, et 
considèrent tous ceux qu'ils rencontrent comme 
des rivaux, voire des ennemis. Les Rashemani 
réagissent avec entêtement, refusant de plier 
devant ceux qui n’ont pas l’autorité pour appuyer 
leurs paroles. En revanche, les Mulan deviennent 
livides de rage quand leurs exigences ne sont pas 
satisfaites avec rapidité. 

La Loi : Despotisme ethnocratique féodal. Le 
dirigeant d’Hazlan est un magicien-tyran Mulan 
nommé Hazlik, qui a pris le pouvoir par son obsti- 
nation et sa puissance magique. Bien qu’il règne 
sans mandat, Hazlik a établi un semblant d'état 
féodal, avec un conseil de gouverneurs mulans qui 
supervisent les différentes régions de son domaine. 
Chaque gouverneur est personnellement respon- 
sable de l'application des décrets d'Hazlik, de la 
collecte des taxes et du maintien de la paix. Les 
gouverneurs nomment d’autres Mulans pour les 
aider à administrer leurs territoires, donnant terres 
et titres mineurs en retour de la culpabilité parta- 
gée. Bien qu’il existe un semblant de loi à Hazlan, 
c'est le système des cadeaux et faveurs entre 
Mulans qui détermine le plus souvent qui obtient 


justice. Les Rashemani sont à l'écart de ce sys- 
tème, incapable de participer sauf quand il est 
stratégiquement important que les Mulans les 
impliquent. 

Il n'y a pas d'état militaire à Hazlan, Chaque 
famille Mulan recrute un groupe personnel de sol- 
dats Rashemani, ce qui donne plusieurs centaines 
de petits détachements de gardes du corps, chacun 
au service d’un maître différent. Hazlik, pour sa 
part, ne s'intéresse nullement à la politique de son 
propre peuple, et préfère se concentrer sur ses 
recherches magiques. Alors que les arts profanes 
étaient autrefois bannis d'Hazlan, Hazlik en a insti- 
tutionnalisé la pratique. Son académie de magie à 
Ramulai forme les plus prometteurs des jeunes 
apprentis, les façonnant pour servir les mystérieux 
projets d'Hazlik. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
orge, maïs, coton, olives, raisin, noisettes, opium, 
thé, chèvres, moutons, bovins, miel, cuivre, plomb, 
fer, maroquinerie, textile, connaissances occultes. 
Pièces — orbâme (po), crolune (pa), sangtime (pc). 

Hazlan est un domaine insulaire ; ses habitants 
se soucient plus de leurs différends que des événe- 
ments des terres lointaines. Mais la réputation du 
domaine comme terre de magie attire toutefois les 
curieux comme les inconscients. Hazlik ne semble 
pas chercher à s'attirer les grâces de ses voisins, et 
arrête fréquemment des espions pour se livrer sur 
eux à des expériences magiques. Hazlan fait un peu 
de commerce avec la Nouvelle Vaasie et le village 
barovien d’Immol, mais les Hazlani invitent rare- 
ment les étrangers dans leur domaine 

Personnages : Classes — prêtres, guerriers, rou- 
blards, magiciens. Compétences — Alchimie, 
Escalade, Artisanat (calligraphie, maroquinerie, 
tissage), Connaissance (mystères), Profession (apo- 
thicaire, fermier, berger, scribe, garçon d'écurie, 
tanneur), Équitation, Connaissance des sorts. Dons 
_ Magie de guerre, Combat monté (et évolu- 
tions), École renforcée (Divination), Robustesse, 
Voix enragée, Arme de prédilection (cimeterre à 
deux mains). 


Invidie 

Niveau Culturel : Chevalerie (8). 

Terrain : Écologie complète (Forêts et Collines 
Tempérées). Nichée en plein milieu du Cœur du 
sud-ouest, l’Invidie est une terre où les passions 
s'enflamment vite, où l’on tire bien volontiers sa 
dague. Découpée par les eaux boueuses du Gundar 
et de la Musarde, cette terre est encore vierge en 
majeure partie, interrompue seulement par une 
ferme ou une vigne apparaissant à l’occasion der- 
rière les épaisses forêts ancestrales. De grands arbres 
s'élèvent au-dessus d’un sous-bois dégagé d'herbes 
vertes et de mousses moelleuses. Les chênes, érables 
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et séquoias prennent à l'automne des couleurs flam- 
boyantes, à la beauté inégale où que ce soit dans le 
Cœur. Des bruyants parlements de corbeaux et vols 
d'hirondelles survolent ce riche paysage, allant de- 
ci de-là dans la brise chaude. Le gros de la popula- 
tion du domaine est concentré dans les villages flu- 
viaux, et même la population rurale établit généra- 
lement domicile à moins d'une heure de route d'un 
tel village. Le voyage est bien long quand il s'agit de 
traverser de telles étendues ; les voyageurs n’aper- 
çoivent que très rarement des charrettes solitaires, 
chargées de foin, de caisses ou de tonneaux. Leurs 
seuls compagnons dans la nature sont de maigres 
meutes de loups, qui suivent les voyageurs à la trace 
pendant des heures et des heures. 

Les constructions de l’Invidie sont hautes, avec 
des toits pentus aux bardeaux de bois sombre. 
Quoique enduits et peints d’un brun crémeux, la 
plupart des édifices d’Invidie voient leur façade s’ef- 
friter, mettant à nu la brique qui les compose. Les 
intérieurs sont faits de bois, les escaliers et solives 
sont teintés et sculptés de motifs végétaux. Des 
tours baroques, surmontées de coupoles d’un gris 
anthracite et de statues sinistres, surplombent les 
plus grandes bâtisses. Le climat d’Invidie est tem- 
péré, bien que le domaine jouisse de longs étés 
agréables. 

Agglomérations : Curriculo (1 000 hab.), 
Karina (2 300 hab.). 


Les habitants : Population — 6 900. Humains 
99%, Autres 1%. Langues — Balok*, Mordentais, 
Falkovnien, Luktar, Vaasi. Religions — Ezra, Hala. 

À la différence de bien des domaines, l'Invidie 
n'a pas de groupe ethnique propre. La plupart de ses 
habitants ont un héritage mêlé, les ascendances 
baroviennes et kartakaines étant les plus fortes. On 
peut donc difficilement se livrer à la moindre géné- 
ralisation quant à l'apparence physique des 
Invidiens. 

Ils vont du petit brun au grand blond. La seule 
règle est qu'ils semblent tous hériter des meilleurs 
traits de leurs ancêtres. La tenue invidienne est 
simple mais esthétique. Les hommes portent la 
tunique, des pantalons et de hautes bottes. Les 
femmes revêtent des chemises amples et des jupes à 
volants. Les deux sexes portent généralement de 
petits bijoux brillants, où prédominent les boules 
d'oreilles ou anneaux solitaires. 

Les Invidiens sont tristement célèbres pour leur 
personnalité passionnée ; mais ce n’est pas un com- 
pliment de dire de quelqu'un qu'il a un «cœur invi- 
dien». Les Invidiens sont impétueux et emportés, 
laissant souvent leurs passions les entraîner plus 
loin que de raison. L'infidélité maritale 
rante, de même que les rancœurs et querelles de 
sang qui s'ensuivent invariablement. Les ven- 
geances sont entretenues pour les torts Les plus déri- 
soires (quand ils ne sont pas imaginaires), et la vio- 


est cou- 


lence peut même surgir au sein d’une famille unie 
quand les cœurs s’échauffent. 

Mis à part ces stéréotypes, les Invidiens sont un 
peuple assez solide. Ils travaillent dur, et aiment à 
jouir des fruits de leur travail. Ils ont peu de respect 
pour les oisifs ou les fainéants. On peut générale- 
ment diviser la populace en un système de classes 
relativement lâche, mais les distinctions n’en sont 
pas aussi nettes que dans les autres domaines. Les 
riches maintiennent la même distance avec les 
pauvres, mais la noblesse est généralement faible et 
inefficace. La plupart des Invidiens nourrissent un 
grand mépris pour les Vistani. Bien qu'il s'agisse 
peut-être d'une surcompensation à la lumière des 
lois anti-Vistani de Malocchio, cette haine n’en est 
pas moins glaçante. 

La Loi : Villages autrefois indépendants et pas- 
sés au despotisme. Le cruel tyran Malocchio Aderre 
accroît sans pitié son emprise sur l'Invidie depuis 
dix ans. Avant l'ascension de Malocchio au pou- 
voir, l'Invidie avait connu une période d'isolement 
et d’autarcie faible à un niveau local. Cet état de 
fait persistait depuis qu'une sorcière de la région, 
que l’on disait de sang Vistani, avait tué l’ancien 
despote, Bakholis. Seigneur cruel, Bakholis parais- 
sait plus intéressé par la protection de ses droits de 
chasse que par l’idée de gouverner. Malocchio est 
peut-être plus brutal que son prédécesseur, mais il a 
au moins adopté une approche plus agressive envers 
la gestion de son domaine. Il encourage le com- 
merce entre les villages du domaine et cherche à 
renforcer l'unité de l’Invidie. Bien que le domaine 
ne puisse lever une très grande armée à lui tout seul, 
Malocchio a engagé des mercenaires du Cœur 
entier pour servir ses visions expansionnistes. De 
plus, le roi-mercenaire de Falkovnie, Vlad Drakov, 
a envoyé à l’Invidie ses propres troupes, sans que 
l'on connaisse le motif de cet acte de générosité si 
atypique. 

La plus grande obsession de Malocchio est sa 
haine brûlante pour les Vistani. Les Gitans sont 
pour le moins indésirables dans son domaine ; tous 
les mercenaires invidiens ont l’ordre de tuer à vue 
les Vistani qui oseraient entrer. Outre cette tâche 
peu gratifiante, les soldats de Malocchio collectent 
les taxes, protègent les marchands et font respecter 
l'ordre. Les Invidiens craignent ces individus bru- 
taux mais ont appris à suivre leurs ordres sans hési- 
ter, et à les éviter autant que possible. Le brigan- 
dage a été supprimé par la présence des merce- 
naires, mais les attaques de fous isolés — comme le 
terrible Éventreur de Minuit à Karina — semblent se 
faire plus fréquentes. 

Commerce et diplomatie : Ressources — orge, 
seigle, houblon, blé, avoine, pommes de terre, 
choux, raisins, porcs, vin, bière, soufre, sel. Pièces — 
sèche (po), douce (pa), amère (pc). 


Comme on peut s'y attendre, les activités du 
nouveau dirigeant d’Invidie à secoué les domaines 
alentours. Malocchio semble avoir récemment 
massé ses troupes le long de la frontière invidienne 
pour aller chasser les Vistani dans d’autres terres. 
Cette stratégie a particulièrement enragé Ivan 
Dilisnya, commandant des armées de Borca, qui a 
promis une riposte armée si ses troupes surprenaient 
des mercenaires invidiens sur le sol de Borca. 
Malocchio prend également le risque d'entrer en 
conflit avec la Barovie, où les Vistani seraient sous 
a protection spéciale du Comte von Zarovich. 
Mais tous les domaines ne sont pas hostiles à 
’Invidie. Comme on l’a dit, le roi de Falkovnie 
semble soutenir les ambitions de Malocchio, pour 
ses propres raisons ; il reste encore à voir si cela 
mènera à une alliance. Le commerce a toujours été 
important entre la Barovie et l’Invidie, et tant que 
a guerre n’est pas déclarée ouvertement, les mar- 
chands continueront sans doute de réaliser leurs 
affaires avec les Gundarakites des contreforts de 


’ouest. 
Personnages : Classes — bardes, guerriers, rou- 
lards, ensorceleurs. Compétences — Bluff, 


Renseignements, Intimidation, Profession (bras- 
seur, herboriste), Psychologie, Sens de la nature. 
Dons — Attaques réflexe, Maniement des armes 
exotiques (armes à feu), Science de l'Initiative, 
Lunatique, Arme en main, Arme de prédilection 
(dague, pistolet). 


Kartakass 

Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 

Terrain : Écologie complète (Forêts et Collines 
Tempérées). Situé au centre-sud du Cœur, le 
Kartakass est une terre de musique, où les chants 
joyeux se font échos dans les forêts, à peine assour- 
dis d'un murmure de peur. C’est un domaine de 
forêts denses dans une région vallonnée, au sud- 
ouest des Balinoks. Les forêts y sont sauvages et 
traîtresses, avec des sous-bois de ronces et des loups 
féroces qui chassent entre ces arbres. Mais ces terres 
ne sont pas vides, et l’on entend souvent les voix 
profondes des bâcherons à l'œuvre. Le domaine est 
criblé de grottes naturelles, s’enfonçant toujours 
plus loin dans un labyrinthe souterrain de calcaire. 
Quand le jour s’assombrit, une brume argentée se 
lève, se regroupant dans les combes et rendant 
encore plus dangereuse la traversée des forêts. Les 
sources de la Musarde sont sur ces terres, et la puis- 
sante rivière y est claire et bouillonnante. Quelques 
lacs et mares suivent son parcours jusqu'aux vallées 
de Sithicus. 

Les bâtiments du Kartakass sont de massives 
cabanes de rondins aux façades larges et aux toits 
de torchis pointus. Plusieurs rangées de fenêtres 


étroites, d’audacieux bois sculptés et de délicats 
arrangements floraux ornent aussi bien demeures 
qu'échoppes. La plupart des bâtiments comportent 
d'énormes âtres centraux entourés d'un dais pour 
les représentations musicales et les conteurs. Le 
paysage avoisinant est souvent intégré à l’architec- 
ture dans ce domaine. Des arbres vivants pour- 
raient servir de piliers naturels, ou une structure 
pourrait s'ouvrir directement sur une caverne de 
cristal étincelant. Même les plus humbles hameaux 
comportent un amphithéâtre public pour les 
concours annuels de chanson. Le climat du 
Kartakass est généralement modéré, mais de cruels 
hivers s’y installent parfois. 

Agglomérations : Harmonia (1 500 hab.), Skald 
(2 800 hab.). 

Les habitants : Population — 4 500. Humains 
98%, Demi-elfes 1%, Autres 1%. Langues — Vaasi*, 
Balok, Sithicain. Religions — Ezra, Hala. 

Les Kartakains sont une race grande et gra- 
cieuse, aux membres longs et aux traits aussi beaux 
qu’anguleux. Leur peau est pâle et laiteuse, parfois 
parsemée de quelques taches de rousseur. Leurs 
yeux sont toujours d’un étonnant bleu lavande. Les 
cheveux des Kartakains sont souvent blonds, mais 
de temps à autre naît un enfant brun. Les hommes 
portent les cheveux longs et défaits, souvent en 
dessous des épaules. Les femmes se laissent pousser 
les cheveux jusqu’à la taille, et les laissent égale- 
ment libres. Des boucs bien taillés et des mous- 
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taches assez longues sont chose courante chez les 
hommes. L'habit kartakain est confortable mais 
imposant. Hommes et femmes portent des chemises 
et des pantalons amples, ces derniers étant rentrés 
dans de hautes bottes noires. Les femmes portent 
souvent un gilet court par-dessus leur chemise, tan- 
dis que les hommes préfèrent une veste ou un man- 
teau. Les chapeaux à larges bords sont très popu- 
laires pour les hommes, notamment les forestiers et 
les voyageurs. Les couleurs sont chatoyantes, le plus 
souvent rouges, jaunes ou bleues. Des broderies 
délicates ornent souvent ces tenues. Les bijoux sont 
moins fréquents ; l'éclat d'une bague ou d’une 
boucle d'oreille seule est considéré comme le sum- 
mum de l'élégance. 

Les Kartakains sont un peuple chaleureux et gré- 
gaire, connu pour son amour de la musique et son 
talent pour la chanson. Ils ont des mélodies pour 
chaque activité et chaque instant de la journée ; un 
village kartakain au travail ou en fête est un véri- 
table festival de musique. Ils partagent également 
un grand amour de la poésie et des contes. Les épo- 
pées, appelées feeshkas, sont une tradition karta- 
kaine censée enseigner des leçons et jouer de la cré- 
dulité des auditeurs. Les bardes itinérants sont une 
autre institution locale, et certains, comme le 
superbe Harkon Lucas, acquièrent une certaine 
célébrité. L'arrivée d’un barde célèbre apportent 
passion et fête à un village. Une boisson locale 
assez amère, appelée meekulbrau, adoucit les voix et 


allège les inhibitions. Les Kartakains sont heureux 
et reconnaissants des simples plaisirs de la vie. Ils 
respectent la tradition, la sagesse et le talent musi- 
cal plus que tout. Ils ne craignent que peu de choses 
hormis les loups qui chassent dans le domaine, des 
créatures qui vont parfois jusqu'à entrer dans les 
maisons pour tirer leurs victimes encore endormies 
de leur lit. La légende parle d’un temps où les loups 
se déguisaient en hommes, trompant les infortunés 
juste assez longtemps pour leur sauter dessus et les 
dévorer. 

La Loi : Villages indépendants méritocratiques. 
Les Kartakains partagent une culture, mais chaque 
groupe d'habitations est indépendant. Aucune 
autorité centrale ne décrète ni n’applique de loi sur 
l’ensemble de Kartakass. Chaque communauté 
choisit un Meistersinger lors d’une compétition 
annuelle marquée par des festivités et des concerts 
permanents. 

L'individu qui remporte cette joute chantée 
devient le Meistersinger, responsable du gouverne- 
ment pour l’année qui suit. Bien qu’il nomme 
d’autres personnes pour organiser la milice du vil- 
lage, le Meistersinger est personnellement impliqué 
dans tout ce qui concerne la communauté. Il ne 
délègue rien, arbitre toutes les disputes et rend la 
justice comme il le souhaite. Il sert également de 
chef culturel et moral en s’assurant que les jeunes 
générations apprennent la mora. Ces chansons, que 
les Kartakains pensent être des présents divins 
reçus de la bouche des dieux eux-mêmes, ensei- 
gnent aux enfants comme aux adultes les leçons 
morales dont ils ont besoin. Bien que le talent 
vocal soit le premier critère pour juger de la valeur 
d'un Meistersinger, ceux qui remplissent mal leur 
office sont toujours destitués l’année suivante. La 
plupart des Meistersingers servent pendant plu- 
sieurs années, avant de se retirer volontairement de 
la vie publique. 

Commerce et diplomatie : Ressources — seigle, 
orge, avoine, betterave, pomme de terre, chou, 
porcs, bovins, produits laitiers, saucisses, bière, bois 
de construction, sel, instruments de musique. 
Pièces — ballade (po), lamentation (pa), cantique 
(pc). 

L'absence de souverain a empêché le Kartakass 
d'atteindre la moindre position politique vis-à-vis 
des autres domaines. Bien que ce soit un domaine 
rustique, il entretient des relations commerciales 
dynamiques avec ses voisins, notamment la Barovie 
et l’Invidie, avec qui il partage des alliances mar- 
chandes tacites. Les marchands kartakains sont des 
opportunistes aussi malins que charismatiques, 
connus dans le sud du Cœur pour leur attitude ami- 
cale qui sert souvent à cacher leurs pensées préda- 
trices. De même, les bûcherons kartakains sont 
notoirement trop gourmands, et ont déjà été pris à 


abattre des arbres dans d’autres domaines. Dans 
l'ensemble, la réputation du Kartakass est bonne 
auprès des autres domaines, bien que les elfes de 
Sithicus voient de moins en moins bien la migra- 
tion dans leurs terres. 

Personnages : Classes — bardes, guerriers, 
rôdeurs, ensorceleurs. Compétences — Artisanat 
(charpenterie, tissage), Renseignements, 
Connaissance (nature), Représentation (ballade, 
harpe, luth, ode, conte), Profession (brasseur, fer- 
mier, bûcheron), Sens de la nature. Dons - 
Expertise (et évolutions), Lunatique, Talent 
(Représentation), Voix enragée, Arme de prédilec- 
tion (rapière). 


Lamordie 


Niveau Culturel + Renaissance (9). 

Terrain : Écologie complète (Forêts, Collines et 
Plaines Tempérées). La Lamordie est un domaine 
côtier déprimant situé au nord-ouest du Cœur, une 
terre ravagée par les éléments. Le domaine se trouve 
au sud de la Côte Dentelée de Darkon, sur la Mer 
des Douleurs, et comprend la bande d'îles connue 
sous le nom de Doigt, qui s'étend au nord-ouest. On 
peut remarquer l'Île de l’Agonie gelée, où l'on dit 
que vit une créature démoniaque, et Démise, aban- 
donnée et rocheuse. Pendant les mois d'été, une 
chaussée boueuse relie les îles du Doigt, mais peu de 
voyageurs bravent cette bouillasse pesante. 
L'intérieur des terres est composé de forêts gigan- 
tesques où les arbres noirs se font massifs et denses. 
Les bois sont encore sauvages et mystérieux, mais les 
voyageurs ont souvent l'impression qu'on les sur- 
veille depuis l'ombre. À chaque dégel de printemps, 
les forestiers découvrent systématiquement des 
cadavres horriblement défigurés et mutilés. Le ter- 
rain est accidenté dans le nord, surtout dans les 
hautes régions connues sous le nom de Bête 
Assoupie. Au sud, un delta boisé marque l'endroit 
où la Musarde se jette dans la Mer des Douleurs. 

Les villages de Lamordie sont calmes et 
agréables, qu’ils soient envahis par les fleurs de l'été 
ou recouverts de douces couvertures de neige. Les 
maisons de deux ou trois étages s’alignent le long 
des rues de pavés gris. Les bâtiments sont faits de 
charpentes de bois et de murs de briques, le tout 
enduit et peint en blanc ou crème. Les toits sont 
pentus et l'épaisseur des pignons assez importante 
sert à isoler l’intérieur du froid de l'hiver. La 
Lamordie est un domaine tempéré, mais ses hivers 
sont particulièrement cruels. Les tempêtes de neige 
balaient le pays, et les vents hurlent en perma- 
nence sur la lande. Pendant la majeure partie de 
l'année, les traîneaux et raquettes sont le mode de 
transport préféré. L'été ne facilite pas plus les 
choses, puisque la fonte des neiges recouvre le sol 
d'une boue épaisse dans les basses terres. 


l/ = 
ÿ/1 


INF 


Agglomérations : Ludendorf (900 hab), 
Neufurchtenburg (700 hab.). 

Les habitants : Population — 3 200. Humains 
99%, Autres 1%. Langages — Lamordien*, 
Mordentais, Falkovnien, Darkonien. Religions — 
Aucune. 

Les Lamordiens sont élancés et larges 
d'épaules, d’une stature assez grande et fine. Leur 
peau est particulièrement claire, mais d'un teint 
rougeaud en raison du vent qui souffle constam- 
ment sur le domaine. Leurs yeux peuvent prendre 
toutes les nuances du bleu ou du vert. Leurs che- 
veux vont généralement du blond clair au brun, 
mais les cheveux clairs sont les plus courants. Les 
hommes les portent pour la plupart juste au-dessus 
des épaules, rejetés en arrière ; les femmes préfè- 
rent laisser pousser leur chevelure et la porter soit 
en chignon, soit en deux tresses. Les hommes ne 
portent jamais la barbe ou la moustache, mais les 
pattes fournies sont très populaires. Les vêtements 
sont d’une qualité exceptionnelle en Lamordie, 
mais modestes et sobres. Les hommes portent la 
chemise à col, avec une veste et un pantalon. Les 
plus riches y ajoutent un gilet et une écharpe. Les 
nobles adoptent souvent un chapeau pointu noir. 
Les femmes préfèrent les robes modestes à haut 
col, et portent souvent de petits bonnets blancs. 
La couleur est presque inconnue dans la tenue des 
Lamordiens ; le noir, le blanc et les tons de gris 
sont les seules teintes utilisées. Personne ne porte 
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de bijou, même dans la noblesse, bien que les 
nobles se dotent d'accessoires comme des cannes 
ou des montres de gousset. 

Les Lamordiens sont particulièrement résistants, 
habitués qu'ils sont aux rudesses de l’hiver et à leur 
environnement peu clément. Ils persévèrent avec 
une détermination calme, convaincus qu'ils peu- 
vent survivre et prospérer par la seule vertu de leur 
travail et de leur volonté. À la différence de beau- 
coup de peuples de la Terre des Brumes, les 
Lamordiens ne sont pas du tout superstitieux. Ils 
sont en fait parfaitement rationnels, et jugent 
chaque problème à l’aune du bon sens. Aucune 
église n’a pu s'installer en Lamordie, puisque les 
habitants du domaine sont pour la plupart déistes, 
quand ils ne sont pas franchement athées. Ils consi- 
dèrent avec scepticisme toute personne promettant 
des réponses faciles avec la foi ou la magie, qu’ils 
considèrent comme des béquilles pour esprit 
faibles. Les Lamordiens pratiquent des métiers 
modestes tout en savourant les joies simples de la 
vie. Ils réservent tout leur mépris pour Victor 
Mordenheim, un chirurgien et scientifique louche 
qui mène d’étranges expériences dans sa propriété 
au nord du domaine. 

La Loi : Aristocratie héréditaire avec bases 
républicaines. Le baron von Aubrecker dirige la 
Lamordie depuis ses terres dans la Bête Assoupie. 
Le baron est un aristocrate issu de la famille qui 
règne depuis des siècles sur la Lamordie. Il suit la 


tradition de sa famille qui veut que le règne soit 
ointain. Il récolte les tributs et entretient de 
petites garnisons de ses propres soldats dans tout 
e domaine. Le baron est plus intéressé par tenir 
cour en son manoir qu’à la régence, et il semble 
être encore plus heureux lors des mois d’hiver, 
quand les villages enneigés ne peuvent pas le 
déranger pour lui soumettre leurs petits pro- 
blèmes. 

Chaque village de Lamordie a un maire, nommé 
par un conseil d’aristocrates riches, qui sont à leur 
tour élus par tous les propriétaires terriens mascu- 
ins lamordiens du village. La première responsabi- 
ité du maire est d'encourager le commerce et les 
iens économiques avec les autres domaines et vil- 
ages. Si les villages de Lamordie sont propres et 
ordonné, rares sont les lois appliquées, même à un 
niveau local ; les Lamordiens s’arrangent pour vivre 
eur vie avec le moins de conflits possible. Mais si 
e besoin s'en fait sentir, les fauteurs de troubles 
sont corrigés à la fois par les milices de la ville et les 
agents du baron. 

Commerce et diplomatie : Ressources — seigle, 
moutons, bovins, produits laitiers, fourrures, colin, 
maquereau, harengs, let, bière, saucisses, sel, maro- 
quinerie, mobilier, bateaux. Pièces — glouton (po), 
sable (pa), martre (pc). 

La Lamordie est peut-être desservie par sa répu- 
tation de domaine où le voyage est dangereux et 
difficile. En conséquence, et sans doute en raison 
de son isolement et de sa froidure, les liens de la 
Lamordie avec les autres terres ont été longs à 
nouer. Le commerce continue de se développer 
avec Darkon, Démenitlieu et la Falkovnie à mesure 
que les étrangers apprennent la qualité exception- 
nelle des fourrures et autres productions lamor- 
diennes. Le baron von Aubrecker ne se soucie pas 
de la position politique de son domaine dans les 
autres terres, et la plupart des Lamordiens se sou- 
cient fort peu de l'opinion des étrangers. 

Personnages : Classes — guerriers, rôdeurs, rou- 
blards. Compétences — Alchimie, Artisanat (char- 
penterie, horlogerie, fabrication d'armes à feu, 
maroquinerie, construction navale, tissage), 
Profession (apothicaire, pêcheur, berger, bûcheron, 
marin, tanneur), Psychologie, Sens de la nature. 
Dons — Endurance, Maniement des armes exo- 
tiques (armes à feu), Ouverture d'esprit, Talent 
(Artisanat), Robustesse, Arme de prédilection (pis- 
tolet, rapière). 


Markovie 
Niveau Culturel : Âge de pierre (1). Quelques 
structures de Markovie indiquent un niveau cultu- 
rel de Époque médiévale (7). 
Terrain : Écologie complète (Forêts, Collines et 
Montagnes Chaudes). La Markovie est une île tro- 


picale dans le nord de la Mer des Douleurs, une 
terre au climat inexplicable au milieu de l'éternel 
brouillard froid. Les denses forêts qui recouvrent 
l’île sont agitées par les cris des oiseaux tropicaux. 
La végétation verdoyante est lourde de fleurs cha- 
toyantes et bruissante d'insectes en tous genres. Le 
feuillage bloque toute lumière, et le sol couvert de 
lianes et de racines est perpétuellement dans 
l'ombre. L'intérieur de la Markovie est monta- 
gneux ; les sommets noirs, drapés de forêts vertes et 
de quelques nuages, se dressent jusqu’au ciel. De 
magnifiques chutes d’eau tombent en rugissant le 
long de falaises à pic, se précipitant dans des lacs 
cristallins. Les plages de l’île sont d'étroites mais 
idylliques bandes de sable blanc autour de lagons 
placides. La rive est émaillée d'anciennes statues de 
basalte, d’étranges silhouettes humaines dont la 
tête et Les bras se tendent vers le ciel. 

Agglomérations : Inconnues. 

Les habitants : Population — Inconnue. 
Langages - Inconnus. Religions — Inconnues. 

Malgré sa beauté intacte, la Markovie est loin 
d'être inhabitée. Les marins de la Mer des Douleurs 
ont repéré des constructions sur l’île, dont un 
monastère de pierre volcanique sur les falaises sud. 
On aperçoit fréquemment des «hommes-bêtes» qui 
ressemblent à des animaux mais semblent marcher 
sur deux jambes et manier des outils et des armes 
primitifs. Mises à part ces troublantes rencontres, 
beaucoup de domaines aimeraient découvrir les res- 
sources exotiques et lucratives de la Markovie. 
Malheureusement, les colons qui ont cherché à 
s'établir sur l’île ont disparu sans laisser la moindre 
trace. 

La Loi : Aucun gouvernement formel. Le sou- 
verain de Markovie, s'il existe, est inconnu. 
L'absence apparente de civilisation indiquerait que 
le maître de l’île est soit un reclus, soit un roi bar- 
bare de ces légendaires hommes-bêtes. 

Commerce et diplomatie : Ressources (non 
exploitées) - canne à sucre, bananes, igname, 
manioc, ananas, noix de coco, thon, perles, huîtres, 
bois de construction, or, argent. Pièces - aucune. 

Comme il a déjà été dit, toutes les tentatives 
d'établir une colonie permanente en Markovie se 
sont soldées par un échec. Même les navires qui 
mouillaient au large de la côte — généralement à la 
recherche de perles dans les grands bancs d’huîtres 
— se sont échoués avec une fréquence alarmante. 

Personnages : Aucun. 


La Mer des Douleurs 


Niveau Culturel : Diffère d’une île à l’autre. La 
plupart sont de niveau Chevalerie (8) ou d'Époque 
médiévale (7). 

Terrain : Écologie complète (Aquatique 
Tempéré). La plupart des îles ont une Écologie 
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complète (Forêts, Collines et Plaines Tempérées). 
La Mer des Douleurs s'étend à l’ouest du Cœur, 
immensité d'océan gris qui s'enfonce dans les 
Brumes. Bien que les tempêtes n’y soient pas fré- 
quentes, les vents sont imprévisibles, se levant ou 
retombant souvent d’un seul coup. Là où l'air est 
calme, un épais brouillard recouvre la surface de 
l'eau. 

Les capitaines s'efforcent d'imposer à leur 
navire une vitesse faible, au cas où un obstacle ou 
un autre navire surgirait du brouillard. La lumière 
du jour est faible et maladive sur cette mer, tandis 
que la nuit est aussi sombre et oppressante que 
dans un tombeau. Privés de la voûte céleste, les 
marins ont beaucoup de mal à s'orienter, et les 
capitaines les plus riches ont investi ces dernières 
années dans des compas magnétiques. Les naviga- 
teurs les plus intelligents ont appris à tenir un cap 
droit tant qu'ils sont en vue de la côte ouest du 
Cœur, et à le maintenir tant bien que mal jusqu’à 
ce qu'ils aperçoivent à nouveau la terre. Cette mer 
est réputée hantée ; les histoires de vaisseaux fan- 
tômes, notamment du légendaire Infatigable, sont 
légion parmi les marins. 

De nombreuses îles parsèment la Mer des 
Douleurs, mais la plupart sont très peu peuplées, 
voire désertes. La plus grande est la Markovie (voir 
plus haut), une île tropicale dans le nord de la mer. 
Les autres îles connues sont la pastorale Ghastrie, 


la rocailleuse Blaustein, et Dominia, où se trouve 
l'Asile Heinfroth pour Malades Mentaux. 

Agglomérations : Ghastrie - Mouillage de l'Est 
(600 hab.). 

Les habitants : Population — 1 300 hab. 
Humains 99%, Autres 1%. Langages —- Mordentais, 
Lamordien, Darkonien. Religions — Ezra, Hala. 

La Mer des Douleurs n'a que peu d'habitants 
permanents. Bien que les navires transportent les 
marchants et les explorateurs à tout moment sur ses 
eaux bordées de brume, ce n’est qu'une route pour 
toutes ces âmes. Les rares personnes qui vivent sur 
les îles sont dures et tenaces. La plupart sont d’as- 
cendance mordentaise ou lamordienne, mais cer- 
tains viennent de terres plus lointaines. Il est diffi- 
cile de parler de ces habitants de façon générale. 
Certains, comme les simples fermiers de Ghastrie, 
accueillent chaleureusement tout contact avec le 
Cœur. D’autres, comme les bandits et les ruffians de 
Blaustein, attaqueront sans doute ceux qui seront 
assez fous pour poser le pied sur leur île. Mais en 
général, ces gens sont le plus souvent des survi- 
vants. Leur isolement par rapport au Cœur leur à 
appris à ne compter que sur eux-mêmes, et a affiné 
leurs talents de navigateurs. 

La Loi : Aucun gouvernement formel. Aucun 
domaine ne s’approprie la Mer des Douleurs. Par 
tradition, l’influence d’un domaine s'étend à huit 
cent mètres de ses rives. Le reste de la mer est 
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neutre, abandonné aux fantômes et aux habitants 
des îles. 

Chaque île habitée est gouvernée différemment, 
mais c’est généralement la volonté ou le charisme 
d'un chef unique qui maintient l'ordre et la loi. 
Ghastrie est régie par le Marquis Stezen d'Polarno, 
un aristocrate qui organise des galas annuels pour 
les nobles qui se rendent sur son île. Blaustein est 
contrôlée par le terrible Barbe Bleue, un tyran qui 
inspire à ses sujets une loyauté infaillible. La seule 
demeure de Dominia est l'asile de Daclaud 
Heinfroth, une institution célèbre pour les soins 
qu’elle apporte à ceux qui souffrent de folie. 

Commerce et diplomatie : Ressources — 
pommes de terre, poireaux, moutons, bovins, pro- 
duits laitiers, harengs, lieu, thon, sardines, saumon, 
homards, baleines, vin. Pièces — aucune. Plusieurs 
monnaies sont utilisées dans les villages, mais le 
commerce se fait par troc sur la plupart des îles. 

Pour les domaines de la côte ouest du Cœur, la 
Mer des Douleurs s'est avérée être une abondante 
source de nourriture, et un portail vers d’autres 
terres. Malheureusement, la perpétuelle couverture 
de brouillard en fait également un terrain de chasse 
privilégié pour les pirates. Avec les histoires de 
vaisseaux fantômes et d'îles hantées qui viennent 
s'ajouter à cette menace, seuls les plus courageux 
des capitaines osent braver les dangers de la mer. À 
l'exception de la Ghastrie, où les denrées venues du 


Cœur se vendent à des prix prohibitifs, les marchés 
des îles ne sont pas particulièrement rentables pour 
le commerce maritime. La plupart des navires quit- 
tent rapidement les eaux du Cœur, à la recherche 
des terres exotiques abritées par les Brumes. 

Personnages : Classes — guerriers, roublards. 
Compétences — Équilibre, Escalade, Artisanat 
(charpenterie, construction navale, tissage), Sens 
de l'orientation, Connaissance (connaissance des 
monstres, nature), Profession (fermier, pêcheur, 
marin), Natation, Maîtrise des cordes, Sens de la 
nature. Dons — Dos au mur, Froid, Esquive (et évo- 
lutions), Expertise du combat (et évolutions) 
Hanté, Talent (Sens de la nature), Arme de prédi: 
lection (rapière). 


La Mer Nocturne 


Niveau Culturel : Variable d'une île à l'autre. 
Chevalerie (8) ou Époque médiévale (7) pour la 
plupart. , 

Terrain : Écologie complète (Aquatique 
Tempéré). La plupart des îles ont une Écologie 
Complète (Forêts, Collines, Plaines et Marais 
Tempérés). La dangereuse Mer Nocturne s'étend à 
l’est du Cœur, ses vagues froides léchant les plages 
du plateau est. Le climat y est violent et erratique. 
Des nuages d'orage gris traversent constamment le 
ciel, grondant de tonnerre. Des tempêtes sauvages 
peuvent éclater en un instant pour cracher des 


pluies glaçantes ou de la neige fondue, frappant les 
navires sans merci. Près des îles, des récifs acérés 
affleurent sous les vagues, danger mortel même 
pour les marins les plus expérimentés. Le ciel per- 
pétuellement couvert rend la navigation difficile 
pour les navires qui ne disposent pas d’un compas 
magnétique. Nul soleil, nulle lune ni étoile n’appa- 
raît jamais pour donner un repère, forçant les 
marins à s'orienter d’après quelques repères ter- 
restres et en se fiant à leur instinct. 

La Mer Nocturne est parsemée d’îles, beaucoup 
étant petites et désertes. Les îles connues sont Liffe, 
une île rustique peuplée de fermiers et de musi- 
ciens ; les très sobres Graben et Knammen ; l'Île de 
la Tempête avec son phare mystérieux ; la terrible 
Île aux Corbeaux ; et la terrible et glaciale 
Todstein. 

Agglomérations : Graben - Graben (1 900 
hab.), Kirchenheim (300 hab.), Knammen (300 
hab.), Seeheim (300 hab.) ; Liffe — Armeikos 
(3 000 hab.), Clavérie (400 hab.), Moondale 
(1 600 hab.). 

Les habitants : Population — 14 900. Humains 
99%, Autres 1%. Langages - Grabenite, Sithicain, 
Vaasi. Religions — le Justicier, Ezra. 

Bien que les navires de tout l’est du Cœur fré- 
quentent la Mer Nocturne, les marins d'autres 
terres ne s'arrêtent que rarement sur l’une de ses îles 
désolées. Les habitations y sont rares, des avant- 
postes de civilisation battus par les vents dans un 
océan vaste et inhospitalier. On ne peut pas faire 
beaucoup de généralisations quant aux habitants 
qui vivent sur ces îles, si ce n’est qu'ils font preuve 
d’une volonté de fer pour survivre au milieu de ces 
eaux hostiles. Ils protègent leur autonomie et leur 
vie privée, mais restent réceptifs au commerce avec 
les étrangers. Leur apparence est très variable, et si 
beaucoup sont d'ascendance vaasienne ou darko- 
nienne, d’autres appartiennent à des groupes eth- 
niques uniques et isolés. 

La Loi : Aucun gouvernement formel. Aucun 
domaine ne s’approprie la Mer Nocturne, mais la 
tradition maritime veut que la souveraineté d’un 
domaine s’étende à huit cent mètres au-delà de ses 
côtes. Les routes maritimes ne sont pas encore sûres 
sur la Mer Nocturne, le contrôle du trafic maritime 
n’est pas considéré comme une ressource par la plu- 
part des domaines. 

Quelques îles possèdent leur propre souverain, 
mais le gouvernement est le plus souvent décentra- 
lisé et informel. Liffe est le domaine du Baron 
Evensong, un barde d’origine noble qui apprécie 
l'indépendance de son île. Sur Graben et 
Knammen, les anciens des villages, appelés diacres, 
supervisent le gouvernement avec le mandat des 
Graben, une riche famille marchande. Les maîtres 
des autres îles de la Mer Nocturne sont inconnus 


et, à en croire les marins superstitieux, devraient 
rester entourés de mystère. 
Commerce et diplomatie : 
pommes de terre, maïs, moutons, produits laitiers, 
colin, hareng, maquereau, homards, phoques, talc, 
sel, bateaux. Pièces — aucune. Le troc prévaut dans 
la plupart des îles, mais quelques marchands de 


Ressources — 


Liffe ont commencé à utiliser 
Darkon et de Nouvelle Vaasie. 

Quoique très hostile à la navigation, la Mer 
Nocturne attire beaucoup de marchands et d'explo- 
rateurs dans ses eaux grises. Les habitants des îles 
les plus hospitalières aiment à faire commerce avec 
les continentaux, et les occasions que cela présente 
compensent les risques aux yeux des marchands du 
Cœur. De même, la possibilité de découvrir de nou- 
velles terres au-delà des Brumes a attiré plus d'un 
brave capitaine au-delà des cartes maritimes. 

Personnages : Classes — bardes, guerriers, rou- 
blards. Compétence - Équilibre, Escalade, 
Artisanat (charpenterie, construction navale, tis- 
sage), Sens de l'orientation, Connaissance 
(nature), Représentation (ballade, harpe, luth, 
ode), Profession (fermier, pêcheur, marin), 
Natation, Maîtrise des cordes, Sens de la nature. 
Dons - Froid, Esquive (et évolutions), Expertise du 
combat (et évolutions), Talent (Sens de la nature), 
Arme de prédilection (rapière). 


Mordent 


Niveau Culturel : Renaissance (9). 

Terrain : Écologie complète (Forêts, Plaines et 
Marais Tempérés). 

Le Mordent est un domaine sinistre sur la côte 
ouest du Cœur, une terre de villages de pêcheurs et 
de landes désolées et hantées. La campagne est 
encore majoritairement couverte de forêts, avec 
parfois de basses plaines brumeuses ou des landes 
couvertes de bruyères. Les vents piquants sifflent 
sur ces landes de l’est ; certains voyageurs ont 
entendu des cris glaçants portés par ces vents. La 
nuit, un brouillard glacé se lève sur la lande et dans 
les cimetières abandonnés du pays. Des majestueux 
manoirs en ruines, écroulés et étranglés par un 
lierre sombre, trônent dans le brouillard. 
Abandonnés aux esprits errants de la lande, ces 
terres sont généralement considérées comme han- 
tées, et les Mordentais ne cherchent jamais à savoir 
d’où peut provenir une faible lumière aperçue à la 
fenêtre. Ils évitent en particulier la tristement 
célèbre Maison de Gryphon Hill, où l'esprit du 
défunt Lord Wilfred Godefroy rôde encore. La côte 
du Mordent est rocheuse et battue par les vents 
froids ; les falaises de craie crevassées se dressent 
parfois à plus de trente mètres de hauteur. Les 
embruns salés saturent l’air à toute heure, et les 
mouettes se réunissent parfois en grandes nuées 


es monnaies de 


Royaumes 


pour dérober les prises des pêcheurs. C'est en 
Mordent que l'Arden finit par se jeter dans la Mer 
des Douleurs, au Golfe de l’Arden. 

Les communautés maritimes du Mordent, blot- 
ties sous les vents amers, sont des noyaux stoïques 
de cabanes et de tavernes vénérables. Les bâtiments 
chaulés sont construits avec de solides charpentes 
de bois, des briques et du plâtre. Des toits en 
planches grises et tordues par l’air salé coiffent ces 
modestes édifices. Toutes les portes et les fenêtres 
sont équipées de volets solides contre les tempêtes. 
D'étroites cheminées métalliques rejettent dans le 
ciel une fumée blanche, et les girouettes tour- 
illonnent follement dans les vents fous. Des esca- 
iers de bois en spirale descendent le long des 
falaises les plus raides, permettant d'accéder aux 
umbles bateaux échoués le long des docks en 
contrebas. Le Mordent est une terre grise et humide 
à la température modérée par la mer ; les étés ou 
ivers extrêmes sont très rares. 

Agglomérations : Mordentshire (2 600 hab.). 

Les habitants : Population — 5 500. Humains 
99%, Autres 1%. Langages — Mordentais*, 
Falkovnien, Vaasi. Religions — Ezra, Hala. 

Les Mordentais sont un peuple fort et vif, 
endurci par des générations de pêcheurs et de 
marins. Leur peau est souvent pâle et rougeaude, 
bien que des teints plus sombres ne soient pas 
inconnus. Ils ont souvent les yeux pâles, entre le 
bleu, le vert et le gris. La couleur de leurs cheveux 
est variable, les plus courantes s’étalant du blond 
cendré au brun clair. Les hommes portent les che- 
veux très courts ou sous les épaules, auquel cas ils 
es attachent souvent en queue de cheval ou en 
natte. Les femmes portent les leurs particulière- 
ment longs, bien que celles qui ont les cheveux 
frisés se les coupent généralement à la moitié du 
dos. Les vêtements sont habituellement faits de 
aine, très solides, et entretenus avec le plus grand 
soin. Les hommes portent d'amples chemises avec 
des pantalons et de hautes chaussettes ; les plus 
riches revêtent également un gilet par-dessus leurs 
élégantes chemises à dentelles. Les femmes por- 
tent de longues robes ajustées sur Le haut du corps 
et bouffantes sous la taille. Les Mordentais sem- 
blent préférer les couleurs sombres, gris ou noir, ou 
bien une teinte très sombre de rouge, de jaune, de 
bleu ou de vert. Les seules décorations adoptées 
sont des motifs à carreaux ou écossais. Rares sont 
les personnes qui portent des bijoux, qui sont 
considérés criards même dans la noblesse. 

Les Mordentais sont un peuple simple et pra- 
tique ; ils apprécient le bon sens et les traditions 
établies. Ils font les choses à leur rythme, et sont 
fiers de leur vie. Ils sont également très supersti- 
tieux, et croient dur comme fer au surnaturel, 
notamment en l'existence des morts-vivants. Mais 


ils ne sont pas paralysés par la peur. Les 
Mordentais ont appris à respecter et à fuir les lieux 
hantés pour éviter que les esprits résidents ne s’in- 
téressent de trop près à leur cas. Cette habitude 
semble fonctionner, du moins en général. Les 
Mordentais sont polis et amicaux envers les étran- 
gers, mais demeurent toujours réservés. Ils gardent 
ardemment leurs secrets, et ont le chic pour faire 
parler les autres en toute liberté sans rien révéler 
d'eux-mêmes. 

Le Mordent est l’ancienne patrie de Rudolph 
van Richten, le célèbre chasseur de monstres et 
enquêteur du macabre, aujourd’hui supposé décédé. 
Gennifer et Laurie Weathermay-Foxgrove, petites- 
filles du noble seigneur du Mordent, s'occupent à 
l'heure actuelle de la boutique d’herboristerie de 
van Richten, à Mordentshire. Les jumelles sont en 
passe de se construire une réputation d’érudites et 
de chasseresses du surnaturel, au grand chagrin de 
leur père. George Weathermay était considéré 
comme le fils prodigue du Mordent. Elles n'ont 
d'yeux que pour leur oncle, le terrible George 
Weathermay ; ennemi acharné du mal et fils chéri 
du Mordent, il chevauche sans répit dans le Cœur 
à la recherche des agents du mal 

La Loi : Aristocratie héréditaire. Le vieux Lord 
Jules Weathermay, patriarche de la famille 
Weathermay, règne sur le Mordent depuis ses terres 
d'Heather House. Les Weathermay ont toujours 
gouverné avec clémence, et malgré la faible santé 
de Lord Weathermay, la vie continue au Mordent 
avec autant de régularité que les marées. Les 
Weathermay sont la dernière maison noble du 
domaine, les autres étant tombées sous les tragédies 
et les décès il y a plusieurs siècles. En fait, les nom- 
breuses demeures en ruine dans les landes du 
Mordent prouvent la fin de ces lignées. Les 
Weathermay ont réussi à conserver à la fois leur 
sang et leurs terres, bien que leur présence ne se 
fasse presque pas sentir hors du village de 
Mordentshire. Lord Weathermay n’édicte presque 
aucune loi ; il se contente de récolter les taxes et de 
surveiller ses terres. Les villages du Mordent sont 
indépendants en essence, administrant leurs 
propres lois et milices. Les maires et autres fonc- 
tionnaires sont élus parmi les propriétaires mascu- 
lins, qui restent très conscients des conséquences 
de leurs décisions sur les pauvres. Le maire de 
Mordentshire, Daniel Foxgrove, est le veuf de la 
fille de Lord Weathermay, et le père de Gennifer et 
Laurie. 

Commerce et diplomatie : Ressources — orge, 
blé, houblon, moutons, bovins, produits laitiers, 
flet, sole, sardines, homards, huîtres, craie, argile, 
bateaux. Pièces — chagrin (po), larme (pa), sel (pc). 

La pêche fournit une base forte pour l'économie 
du Mordent, bien que l'élevage des moutons soit 


également vital au domaine. Le Mordent réalise 
un commerce florissant avec Démentlieu, où la 
demande de fruits de mer, de poisson et de laine 
donne au Mordent un accès à la culture et aux 
nouvelles inventions. Borca et Richemulot sont 
aussi des partenaires importants pour le com- 
merce. Ces quatre domaines ont conclu un pacte 
de défense mutuelle pour se protéger contre la 
menace potentielle du régime militariste de 
Falkovnie. Malgré sa taille très réduite et son pay- 
sage principalement agraire, le Mordent est une 
terre assez connue de tous les peuples du Cœur. 
Cela tient peut-être à sa réputation de sœur rurale 
et calme de Démentlieu. 

Personnages : Classes — bardes, prêtres, guer- 
riers, roublards, ensorceleurs. Compétences — Équi- 
libre, Artisanat (horlogerie, construction navale, 
tissage), Renseignements, Connaissance (connais- 
sance des monstres, religion), Profession (pêcheur, 
herboriste, berger, marin, scribe), Natation, 
Maîtrise des cordes. Dons — Froid, Empathie éthé- 
rée, Maniement des armes exotiques (armes à feu), 
Vision fantôme, Hanté, Talent (connaissance des 
monstres), Arme de prédilection (pistolet, rapière). 


Nécropolis 
Niveau Culturel : Âge de fer (3). Nécropolis 
était un domaine Chevalerie (8) avant le Requiem. 


Terrain : Aucune écologie (Zone Peuplée 
Tempérée). Nécropolis était autrefois une métro- 
pole active appelée Il Aluk, la cité la plus prospère 
de tout Darkon. Cet honneur fut arraché à la ville 
quand Darkon fut frappé par le Requiem. Situé à 
l'épicentre du cataclysme, Il Aluk fut la victime 
d'un destin terrible : tous les êtres vivants de la ville 
moururent immédiatement pour renaître en tant 
que créatures mortes-vivantes. De nos jours, 
Nécropolis est une ville morte peuplée exclusive- 
ment de non-morts. Toute créature vivante qui 
entre dans la ville meurt, et se relève immédiate- 
ment pour grossir les rangs des morts-vivants. Bien 
qu'usée par le vandalisme et l'abandon, Nécropolis 
se dresse comme au premier jour du Requiem, paro- 
die immonde de son ancienne vie. 

Agglomérations : Aucun. Nécropolis est une 
ville en elle-même. 

Les habitants : Population — Aucune ; 26 800 
morts-vivants. Langages — Darkonien*, Halfelin, 
Gnome, Lamordien, Falkovnien. Religions — 
Aucune. La créature appelée Mort est adorée 
comme un dieu, bien qu’elle ne possède ni prêtre ni 
Église organisée. 

Bien que vidée de toute créature vivante, 
Nécropolis n’est pas immobile. Ceux qui ont 
observé la ville de loin rapportent que les rues 
bruissent d'activité. Malheureusement, les vivants 


Koÿuur 


ne peuvent qu'émettre quelques suppositions quant 
aux travaux insondables qui occupent les morts- 
vivants. 

La Loi : Despotisme mort-vivant. Une entité 
connue sous le seul nom de Mort règne sur 
Nécropolis, et tous les morts-vivants s’inclinent 
devant son immonde puissance. On ne sait presque 
rien de la Mort, si ce n’est qu’elle semble être la 
seule force capable de résister au roi-sorcier de 
Darkon, Azalin Rex. Les morts-vivants de 
Nécropolis obéissent en toutes choses à la Mort, ce 
qui ajouterait quelque poids à l’idée qu'il s’agit de la 
mort elle-même, l’incarnation de toute mortalité et 
de toute fin. 

Commerce et diplomatie : Ressources — aucune. 
Pièces — aucune, bien que l’on trouve encore la 
monnaie darkonienne en grande quantité dans la 
ville. 

Aucune créature vivante et saine d’esprit ne veut 
s'approcher de Nécropolis. La ville est devenue une 
plaie gangrenée sur le corps du Darkon, un obstacle 
au commerce et un défi à la puissance d’Azalin. La 
population de Nécropolis n’a fait que croître à 
mesure que quelques voyageurs inconscients ont 
rejoint les rangs des morts-vivants. D'étonnantes 
rumeurs circulent dans Darkon, selon lesquelles les 
morts-vivants de la ville ont développé une société 
complexe divisée en factions et en sectes selon un 
ordre que nul vivant ne saurait comprendre. 

Personnages : Aucun. 


Nouvelle Vaasie 

Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 

Terrain : Écologie complète (Forêts, Collines et 
laines Tempérées). La Nouvelle Vaasie, située sur 
un plateau au sud-est du Cœur, est dominée par de 
vastes prairies et une pauvreté urbaine écrasante. 
Les plaines sont rocailleuses, mais l'herbe qui les 
recouvre est rase, taillée par la paisse des chevaux. 
Le vent siffle sur la steppe, brisée par d’occasionnels 
versants montagneux et taillis. Mais la majeure par- 
tie du domaine est exceptionnellement plate, entre 
es Montagnes des Balinoks à l'ouest et la Mer 

octurne à l'est. On aperçoit de loin en loin 
quelques ruines en pierre et des ranchs de chevaux. 
De larges rivières traversent les steppes de Nouvelle 
Vaasie, creusant de larges gorges dans le plateau en 
rejoignant la Mer Nocturne. Le domaine jouit d'un 
accès facile à d'importants cours d'eau, comme le 
Dnar, la Borchava, l’Ivlis et la Saniset. La côte Est 
est dentelée, et les ports naturels accessibles sont 
rares, le plateau se terminant par de dangereuses 
falaises et d'étroites plages de rocaille. 

Près des habitations, les plaines sont dégagées 
pour fournir les champs nécessaires à l'alimentation 
de la population toujours croissante. Les cités sont 
des cauchemars de pauvreté urbaine. Les rues sont 


pleines de mendiants ; dans le caniveau s’entassent 
es déchets et les corps bouffis par la maladie. La 
masse de gens et de bêtes de bât est oppressante. Les 
âtiments sont faits de briques d’un beige roux sur 
des fondations de pierre grise brute, avec de petites 
fenêtres et des toits à pignons aux bardeaux dorés. 
Le climat de la Nouvelle Vaasie peut être cruel pen- 
dant l'hiver, mais le printemps amène toujours la 
chaleur et les fleurs. 

Agglomérations : Arbora (4 500 hab.), 

Bergovistsa (6 600 hab.), Egertus (3 800 hab), 
Kantora (16 500 hab.), Liara (2 600 hab.). 
Les habitants : Population — 67 700. Humains 
91%, Halfelins 5%, Gnomes 3%, Autres 1%. 
Langages — Vaasi*, Halfelin, Gnome, Balok, 
Darkonien. Religions — le Justicier*. 

Les Nouveaux Vaasains sont des gens bourrus, de 
taille moyenne avec de larges hanches et des 
membres puissants, fruits d’une tradition ancestrale 
d'équitation. Leurs traits sont particuliers, avec un 
menton angulaire, des pommettes saillantes et des 
bouches larges aux lèvres pleines. Leur peau est 
généralement pâle et rougeaude, mais on en croise 
parfois quelques uns au teint plus mat. Leurs yeux 
sont presque toujours vert sombre ou gris. Leurs che- 
veux vont du blond foncé au noir, mais les couleurs 
sombres restent les plus courantes. Les femmes por- 
tent les cheveux exceptionnellement longs, souvent 
sous la taille, et les jeunes filles les portent en deux 
longues nattes. De leur côté, les hommes préfèrent 
garder les cheveux aux épaules. Quel que soit leur 
statut, les hommes portent de longues moustaches 
qu'ils bouclent en les cirant. 

Les tenues varient grandement suivant la classe 
sociale. La tenue du peuple est simple et souvent 
mal entretenue. Les hommes portent le pantalon 
et de longues chemises, parfois avec une veste. Les 
femmes portent le chemisier et la culotte, et se 
couvrent souvent la tête d'un foulard. Les habits 
populaires ne sont jamais teints, simplement d’un 
blanc ou marron sale, et souvent rapiécés. La plu- 
part portent des chiffons enroulés en guise de 
chaussures. Les aristocrates tranchent avec la 
masse dans leurs tenues colorées et méticuleuses. 
Les hommes portent des pantalons d'équitation 
avec de grandes bottes noires et des manteaux élé- 
gants bordés de dentelle. La plupart des hommes 
portent un foulard avec les armoiries de leur 
famille, et les chapeaux de feutre sont très popu- 
laires chez la génération ancienne. Les femmes 
portent des robes d'équitation de velours, avec des 
bottes noires et des chemisiers bouffants. Les 
femmes nobles ne portent jamais de chapeau, pré- 
férant s'envelopper d'écharpes diaphanes bordées 
de clochettes et de piécettes. Ces tenues sont 
teintes de couleurs éclatantes où prédominent le 
rouge, le bleu et le violet. Les motifs rayés ou en 


spirale sont très appréciés. Les bijoux se limitent 
généralement à de larges bracelets ou quelques 
boucles d'oreille. 

Le fossé des classes est large en Nouvelle Vaasie, 
et profondément établi. Les pauvres constituent la 
vaste majorité de la population. Ils sont vraiment 
misérables et dépourvus de tout, affamés, malades 
et maltraités. 

Pendant ce temps, l'aristocratie est peu nom- 
breuse mais extrêmement riche. Cinq familles — les 
Bolshnik, Chevik, Hiregaard, Rivtoff et Vistin — 
possèdent presque tout le domaine. Une classe 
moyenne très réduite semble émerger depuis 
quelques années, composée de fonctionnaires, de 
marchands et de magouilleurs. Malgré sa taille et sa 
richesse, la Nouvelle Vaasie donne l'impression 
d'une société au bord du déclin. Le vice et les 
crimes violents sont légion dans les villes surpeu- 
plées, tandis que les riches s’enrichissent chaque 
jour sur le dos des pauvres. Le peuple cherche uni- 
quement à survivre et à oublier sa misère dans le 
vice. La plupart des nobles habitent dans leur 
propre univers arrogant, convaincus que les pauvres 
sont des bêtes de somme sous-humaines dont on 
peut user et abuser à volonté. Étonnamment, il n'y 
a ni rébellion ni agitation, principalement en rai- 
son des doctrines du Justicier. 

La Loi : Aristocratie héréditaire. La Nouvelle 
Vaasie est actuellement sous les ordres du Prince 
Othmar Bolshnik, le patriarche de la famille 
Bolshnik. De manière traditionnelle, les 
patriarches des familles nobles se transmettent le 
pouvoir sur Île pays tous les cinq ans. 
Malheureusement, Othmar n'a pas abandonné sa 
charge depuis plus de vingt-cinq ans, ce qui a créé 
une tension indéniable chez les cinq familles 
régnantes. Mais le pouvoir militaire et politique 
d'Othmar est tel que nul n’ose tenter de le renver- 
ser. 

Othmar est un seigneur vaniteux et impi- 
toyable, décidé à asseoir la domination des 
Bolshnik sur les autres familles nobles et à main- 
tenir le statu quo dans la société vaasienne toute 
entière. Chaque famille noble gouverne toutefois 
ses terres de façon indépendante, et Othmar sort 
rarement des siennes pour collecter le moindre tri- 
but. Les nobles dirigent de façon cruelle, quoi que 
la famille Hiregaard traite ses gens avec une rela- 
tive bonté. La loi et la justice sont inexistantes en 
Nouvelle Vaasie ; il n'existe nul recours pour ceux 
qui ont été lésés, criminellement ou personnelle- 
ment. Les nobles se moquent de ce qui ne 
concerne pas directement leurs intérêts. En consé- 
quences, les rues et les plaines de Nouvelle Vaasie 
sont aux mains des criminels. Les villes et villages 
n'ont qu'un gouvernement civil faible, mené par 
ceux qui se sont avérés loyaux à la famille locale. 


Chacune de ces familles entretient une petite 
armée privée, avec cavalerie, mais les forces des 
Bolshnik sont de loin les plus nombreuses et les 
mieux équipées. 

Le seul rival d’Othmar en tant que maître de 
Nouvelle Vaasie n’est pas un autre noble, mais un 
mystérieux chef criminel connu sous le seul nom 
de Malken. Cette figure mythique contrôlerait 
tout ce qui se passe dans les bas-fonds de Liara, et 
une bonne partie des activités illicites menées 
dans le reste du domaine. Malken est presque un 
croque-mitaine pour les pauvres de Nouvelle 
Vaasie. Dans les allées les plus sombres du 
domaine, c’est la parole de Malken, et non 
d'Othmar, qui fait loi. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
maïs, millet, orge, avoine, seigle, chou, betterave, 
pomme de terre, pomme, poire, tournesol, chanvre, 
lin, cheval, volaille, lieu, hareng, vin, gypse, ambre, 
craie, sel, maroquinerie, mobilier, navires. Pièces — 
bride (po), éperon (pa), fer (pc). 

La Nouvelle Vaasie est une puissance écono- 
mique, mais la richesse générée par ses ressources 
ne bénéficie qu'aux cinq familles nobles. Ainsi, 
pendant que le commerce se développe avec les 
autres terres, la pauvreté endémique des Vaasains 
ne fait qu'empirer. 

Le jeu, l'alcool et les maisons closes ont égale- 
ment commencé à faire sentir leur influence sur la 
productivité du domaine. Sous la direction de 
Malken, les bas-fonds sont de plus en plus organi- 
sés, et les nobles pourraient sentir son influence 
sous peu. 

Le commerce se fait particulièrement avec la 
Barovie, le Tepest, Hazlan et les îles de la Mer 
Nocturne. La demande de produits vaasains pousse 
toutefois des marchands à traverser les Balinoks à 
chaque printemps, depuis l’ouest du Cœur. La 
Nouvelle Vaasie est très connue pour ses chevaux, 
réputés dans tout le Cœur pour leur force, leur rapi- 
dité, leur obéissance et leur beauté. Bien que les 
familles nobles possèdent des écuries et des races 
légendaires, les meilleurs chevaux viennent de 
petits ranchs ruraux. 

Personnages : Classes — prêtres, guerriers, rou- 
blards. Compétences — Artisanat (maroquinerie, 
construction navale), Renseignement, Dressage, 
Intimidation, Connaissance (noblesse et famille 
royale, religion), Vol à la tire, Profession (fermier, 
pêcheur, berger, rancher, marin, garçon d’écurie, 
tanneur), Équitation. Dons — Blasé, Combat monté 
(et évolutions), Arme en main, Talent (Équita- 
tion), Robustesse, Arme de prédilection (fléau 
d'armes lourd, pistolet). 


Richemulot 


Niveau Culturel : Chevalerie (8). 

Terrain : Écologie complète (Forêts, Collines et 
Plaines Tempérées). Dans les villes bouillonnantes 
de Richemulot, les secrets s'échangent comme l'or, 
nvisibles remplissent leurs missions 
secrètes en catimini. Situé dans le centre est du 
Cœur, Richemulot est une terre de forêts inviolées 
et de douces vallées fluviales. Les forêts sont bai- 
gnées de soleil, pleines d'arbres massifs et de sous- 
bois odorants. La puissante Musarde traverse le 
domaine en faisant moult détours, formant ainsi 
une route commerciale vitale. Le paysage est très 
peu habité, hormis quelques cottages et fermes iso- 
lés, car la population du domaine se concentre en 
grande majorité dans trois villes. Des voyageurs 
pourraient traverser Richemulot sans croiser âme 
qui vive, mais ses villes débordent d'activité. 
Pourtant, elles conservent une atmosphère de vide ; 
des maisons, boutiques et autres bâtiments vides 
semblent indiquer que les villes pourraient abriter 
trois fois plus d'habitants. Même les habitants du 
domaine ne savent pas pourquoi leurs villes sont 
abandonnées ; les premiers habitants de ces ave- 
nues silencieuses demeurent un mystère. Quoi qu'il 
en soit, c'étaient de merveilleux bâtisseurs. Les rues 
étroites sont bordées de superbes façades de pierre 
crémeuse, bien qu’elles soient par endroits usées. 
Les hautes toitures sont couvertes de bardeaux fins 


et des ennemis 


et carrés en bois, et supportent de fines spires élan- 
cées. Les villes jouissent également d’un réseau 
d'égouts évolué, qui s'enfonce loin sous la terre. Le 
climat de Richemulot est tempéré mais clément ; 
les neiges sont rarement envahissantes pendant 
l'hiver. 

Agglomérations : Mortigny (8 200 hab.), Pont- 
à-Museau (16 500 hab.), Saint-Ronges (6 500 
hab.). 

Les habitants : Population — 45 300. Humains 
93%, Halfelins 5%, Demi-Vistani 1%, Autres 1%. 
Langages — Mordentais, Halfelin, Balok, 
Falkovnien. Religions — Ezra, Hala. 

Les Richemulois sont souvent filiformes, de 
petite taille mais athlétiques. Leur peau est claire, 
parfois légèrement bronzée. Les yeux bleus sont 
assez courants, mais le vert et Le gris sont également 
fréquents. Les cheveux des Richemulois sont plats 
et raides, allant du blond miel au brun foncé. Les 
cheveux noirs ne se trouvent que dans les familles 
nobles. Les deux sexes portent traditionnellement 
les cheveux longs, les hommes préférant attacher 
les leurs en queue de cheval ou en tresse. Une pilo- 
sité faciale est considérée comme une pratique bar- 
bare, mais les fines moustaches bien taillées sont 
courantes. Tous les Richemulois s’habillent avec 
élégance et confort, quelque soit leur statut social. 
Hommes et femmes apprécient les chemises 
amples, que les hommes ouvrent sur le devant pen- 


dant les mois chauds. Les hommes portent des pan- 
talons bouffants, et les femmes des jupes au genou. 
Les bottes montantes à semelle dure sont considé- 
rées comme la chaussure par excellence par les cita- 
dins. Les habits de tous les jours sont généralement 
décorés ou ornés de motifs, et les couleurs se limi- 
tent habituellement au blanc, au gris ou au beige. 
On porte rarement des bijoux, même chez les 
nobles. Pour les festivals et autres occasions spé- 
ciales, les hommes de toutes les classes endossent 
d'élégants gilets, tandis que les femmes adoptent 
des robes longues qui laissent peu de choses à l’ima- 
gination. 

Les Richemulois prêtent peu d'attention au 
superficiel. Ils pensent que la valeur d’un homme 
tient à ce qu’il sait — ses connaissances et ses com- 
pétences, et la façon dont il s’en sert. Cette atti- 
tude a créé une société qui paraît particulière- 
ment égalitaire. Malgré la taille des cités, on ne 
trouve ni pauvre ni mendiant dans les rues. Pas 
plus que les aristocrates ne sont vêtus d’atours 
coûteux, au milieu d’un aréopage de serviteurs. 
En fait, la plupart des Richemulois paraissent de 
condition moyenne. La propriété n'est pas une 
marque sociale, puisque n'importe quelle famille 
richemuloise peut élire domicile dans une bâtisse 
abandonnée. À la différence des autres domaines, 
Richemulot accueille une forte population immi- 
grée. Les habitants d’autres domaines fuient sou- 
vent l'oppression ou la pauvreté de leur terre 
natale à la recherche d'occasions et de la pro- 
priété gratuite que proposent les villes de 
Richemulot. 

En fait, ce n'est pas la richesse qui définit les 
nobles de Richemulot, mais le savoir. Si la noblesse 
est héréditaire, les familles aristocratiques tiennent 
leur pouvoir sous la forme d’information, qui est 
échangée et vendue comme un bien dans l'élite 
richemuloise. Un noble en vue peut déclencher un 
cataclysme social et économique avec un seul ouï- 
dire. Un ouvrier peut devenir noble du jour au len- 
demain s’il apprend une information particulière- 
ment valable et sait comment l'utiliser au mieux. 
Les intrigues de la cour richemuloise sont d’une 
complexité étourdissante, et peu d'étrangers pour- 
raient en soutenir le rythme ou en comprendre les 
nuances. Mais le commerce de la connaissance 
peut être mortel, car plus d'un noble a préféré 
enterrer à jamais un secret avec une dague ou une 
fiole de poison. 

La Loi : Aristocratie héréditaire. Richemulot 
est dominé par la famille Renier de Pont-à-Museau, 
et dirigé de manière informelle par sa matriarche, 
Jacqueline Renier. Jacqueline est considérée 
comme l'une des nobles richemuloises les plus 
brillantes et les plus impitoyables, et peu de ses 
sujets oseraient suggérer que le destin du royaume 


pourrait être en de meilleures mains. En fait, si 
Jacqueline est incontestablement secrète et hau- 
taine, elle possède une forte fibre patriotique et 
croit fermement en un Richemulot puissant et à 
l'identité propre. Elle encourage les étrangers à 
s'installer dans le domaine, demandant simplement 
qu'ils possèdent une arme et jurent fidélité au 
domaine lui-même. Richemulot n’a aucune milice, 
mais Jacqueline attend de tous les Richemulois 
qu'ils soient préparés à défendre le domaine, 
notamment contre la menace permanente de la 
Falkovnie. 

Les nobles héréditaires de Richemulot ont un 
contrôle absolu sur la plupart des aspects de la vie 
quotidienne du domaine. Les aristocrates arbitrent 
les disputes civiles et régulent le commerce ; les 
gens d’armes entretenus par les familles nobles 
maintiennent la paix. Mais les nobles exercent leur 
pouvoir avec légèreté. Le pouvoir peut être fuyant 
à Richemulot, et peu de nobles voudraient dépasser 
les limites de peur de tomber en disgrâce suite à une 
rumeur particulièrement cuisante. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
avoine, orge, pommes, pommes de terre, produits 
laitiers, textile, mobilier, cuir, céramique, verre, 
armes, objets en fer et étain. Pièces - scandale (po), 
secret (pa), rumeur (pc). 

Richemulot est une puissance en plein essor, et 
ses liens économiques et politiques avec les autres 
domaines vont de même. Les citadins richemulois 
produisent une grande variété d'objets, tous appré- 
ciés dans les terres étrangères pour leur beauté et 
leur solidité. Le commerce avec Borca, Démentlieu 
et le Mordent est particulièrement prospère. 
Richemulot a également conclu un pacte de 
défense mutuelle avec ces domaines pour se prému- 
nir contre toute invasion de la Falkovnie. 

Personnages : Classes — bardes, prêtres, guer- 
riers, roublards, magiciens. Compétences — Bluff, 
Artisanat (fabrication d'armes à feu, serrurerie, 
taille de pierre, fabrication d’arme), Diplomatie, 
Contrefaçon, Renseignements, Langage secret, 
Connaissances (noblesse et famille royale), 
Profession  (apothicaire, comptable, scribe), 
Psychologie. Dons — Vigilance, Maniement des 
armes exotiques (armes à feu), Expertise du combat 
(et évolutions), Volonté de fer, Talent 
(Renseignements), Voix enragée, Arme de prédi- 
lection (pistolet, rapière). 


Sithicus 
Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 
Terrain : Écologie complète (Forêts et Collines 
Tempérées). Sithicus, situé au sud-ouest du Cœur, 
est un royaume elfe brisé, peut-être le seul domaine 
de la Terre des Brumes à être peuplé majoritaire- 
ment de non-humains. Comme on peut s'y 
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attendre, c’est une terre de forêts anciennes, où les 
branchages lourds de feuilles masquent le soleil. La 
nature s’est développée en toute liberté, et n’est pas 
sans danger ; l’air est saturé d’une odeur de décom- 
position et de résine douceâtre. Quelques ronces et 
orties forment parfois des sous-bois impénétrables, 
et le sol des forêts est glissant de feuilles en décom- 
position et de mousses. Le lierre et les fougères sont 
omniprésents, et des mares d’eau fétide sont enva- 
hies d’algues dans les creux du terrain. Des troncs à 
terre barrent parfois le passage, incrustés de cham- 
pignons vénéneux et florissants. Quelques éléva- 
tions rocheuses dépassent des cimes de temps à 
autre, offrant un nid aux grands aigles roux. La 
Musarde et ses affluents traversent les douces val 
lées du paysage. 

Près du centre du domaine se trouve la mâchoire 
dentelée du Grand Gouffre. Un pic noir s’élance de 
ce canyon à pic, surmonté de Fort Nedragaard, la 
forteresse du tyran nain de Sithicus. Brisé il y a trois 
ans à l'Heure des Ombres Hurlantes, la ruine saille 
aujourd’hui de la terre comme un chicot noirci. Les 
corbeaux tournoient indolemment au-dessus de ces 
décombres, et quelques elfes jurent avoir aperçu des 
ombres en deuil près des ruines, après la tombée de 
la nuit. 

L'architecture élégante était autrefois appréciée 
par les elfes de Sithicus, mais les bâtisses s’écroulent 
aujourd’hui dans le domaine. La merveilleuse 


architecture elfique à base de bois et de cristal est 
négligée et couverte de lierre. Des tours torves de 
bois vivant sont dévorées par les insectes et rongées 
par la pourriture ; les jardins étouffent sous les mau- 
vaises herbes et les ronces. Les routes autrefois 
brillantes comme le ciel nocturne sont ternies et 
délabrées. Les bibliothèques des mystères pourris- 
sent lentement sous l'assaut de la moisissure et des 
poissons d'argent, et pourtant les magiciens elfes ne 
s’en soucient pas. Les temples de dieux oubliés sont 
noircis et éventrés comme par des éclairs, et les 
noms sacrés sont perdus. 

Le climat de Sithicus est tempéré mais doux. Le 
soleil est souvent cuisant dans les derniers mois de 
été, mais les elfes s’abritent dans les ombres 
fraîches des forêts. 

Agglomérations : Har-Thelen (500 hab), 
Hroth (900 hab.), Mal-Erek (500 hab.). 

Les habitants : Population — 4 300 hab. Elfes 
96%, Demi-elfes 2%, Humains 1%, Autres 1%. 
Langages — Sithicain*, Vaasi, Balok, Mordentais. 
Religions — Ezra, Hala. 

La vaste majorité des Sithicains est composée de 
hauts-elfes, bien que ces Elfes sithicains parlent un 
langage à part. Au fil des ans, des marchands et 
artisans humains venus du Kartakass se sont instal- 
és à Sithicus, épousant souvent des maisons elfes 
de basse extraction. Il ÿ a une forte population de 
demi-elfes dans le domaine, bien que les maisons 


les plus prestigieuses méprisent ces exclus. Les 
rumeurs sont de plus en plus nombreuses à parler 
d’un village de halfelins dans les Collines de Fer au 
nord-est, mais la région est considérée hantée par 
les Elfes. 

Les elfes sichicains sont sévères et froids par rap- 
port aux hauts-elfes que l’on trouve dans le reste de 
la Terre des Brumes. Leurs vêtements sont tristes, le 
plus souvent de couleur beige, blanche, cendreuse 
ou gris vert. Leur profonde adoration de la nature et 
de la beauté a disparu, remplacée par une apathie 
solennelle. Les elfes sithicains croient que leur cul- 
ture survivra, comme elle le fait depuis des siècles, 
et quoi qu’il lui arrive. Les sinistres monarques du 
domaine peuvent naître et mourir, les petits pro- 
blèmes des autres domaines peuvent advenir et se 
résoudre, mais Sithicus perdurera. L'arrogance des 
Elfes est donc ancrée dans l’aveuglement volon- 
taire ; tout autour d’eux, les merveilles de leur cul- 
ture disparaissent. Ils s'accrochent avec désespoir à 
leurs traditions, les vidant de leur sens et étouffant 
leur société pour des raisons depuis longtemps 
oubliées. Les étrangers sont traités avec dédain, 
voire hostilité, par les elfes sithicains, qui restent 
méprisants et suspicieux envers toutes les autres 
races et tous les domaines. Même les humains qui 
habitent à Sithicus depuis une génération ou plus 
sont considérés comme des citoyens de second 
ordre. 

La Loi : Monarchie et aristocratie despotiques. 
Azraël, un despote nain aux pouvoirs maléfiques, 
règne sur Sithicus par la peur. Le nain a récemment 
pris le contrôle au chevalier au cœur noir qui le 
dirigeait autrefois depuis Fort Nedragaard. Le che- 
valier était indéniablement dur envers les elfes, 
mais il se souciait peu de son rôle de monarque. 
Azraël est un tyran bien plus monstrueux. Le nain 
gouverne de façon erratique, apparaît périodique- 
ment dans les villages elfes, exigeant un tribut et 
tuant tous ceux qui lui déplaisent. Aucune explica- 
tion ou excuse n’est jamais offerte. Les elfes sithi- 
cains haïssent Azraël de tout leur cœur, mais crai- 
gnent encore plus son courroux. Le roi nain a sous 
ses ordres une armée de morts-vivants, et on dit 
qu'il est lui-même une créature surnaturelle. Les 
spéculations vont bon train au sujet de la relation 
entre Azraël et les Vistani de Sithicus, qu’il semble 
envier, craindre et haïr tout à la fois. 

Hormis la présence d’Azraël, les elfes sithicains 
se sont organisés selon la vague aristocratie elfique. 
Sans véritable monarque elfe pour les unir, les rela- 
tions entre les villages et les maisonnées nobles 
sont devenues tendues et amères. Chaque village 
obéit au noble elfe le plus ancien, qui gouverne 
avec lépèreté. Il existe des maisons pour chaque 
tâche ou rôle dans la société elfique, mais certaines 
sont plus prestigieuses ou puissantes que les autres. 


Les maisons des nobles, des rôdeurs et des magi- 
ciens sont particulièrement éminentes. Les elfes 
aimant leur liberté plus que tout, les lois sont rares. 
La priorité reste de protéger les ressources de la 
forêt et l'indépendance des elfes. Les milices sithi- 
caines sont petites mais bien entraînées et diversi- 
fiées, composées de guerriers, de rôdeurs et de magi- 
ciens. 

Commerce et diplomatie : Ressources - avoine, 
chou, carotte, poireau, poivre, courge, pèche, rai- 
sin, moutons, chèvres, vin, spiritueux, bois de 
construction, fourrures, sel, pierres précieuses, cris- 
tal, textile. Pièces — rose (po), couronne (pa), épée 
(pc). 

Quoique soupçonneux et insulaires, les elfes 
sithicains ont cueilli les profits qu'apportait l’ex- 
tension du commerce avec les domaines voisins, 
notamment le Kartakass. Ainsi, à contrecœur et 
par à-coups, les contacts avec les autres domaines 
se sont faits plus fréquents. Les marchands veulent 
acquérir des légumes rares et des spiritueux, ainsi 
que les bois et objets que les elfes produisent. De 
petits villages de commerçants humains et de tra- 
vailleurs ont commencé à apparaître sur le terri- 
toire sithicain, ce qui irrite les maisons elfes Les plus 
isolationnistes. Azraël ne décourage pas ce colonia- 
lisme économique, puisqu'il profite à ses coffres 
personnels. 

Personnages : Classes — bardes, druides, guer- 
riers, rôdeurs, magiciens. Compétences — Bluff, 
Artisanat (fabrication d'arc, charpenterie, joaille- 
rie, tissage), Dressage, Intimidation, Connaissance 
(mystères, nature, noblesse et famille royale), 
Profession (herboriste, scribe), Sens de la nature. 
Dons — Esquive (et évolutions), Lunatique, Tir à 
bout portant (et évolutions), Réincarné, Pistage, 
Combat à deux armes, Arme de prédilection (arc 
long composite, épée longue). 


Cepest 


Niveau Culturel : Première Époque médiévale 
(6). : 
Terrain : Écologie complète (Forêts et Collines 
tempérées). Le domaine du Tepest est une terre de 
forêts sombres et menaçantes dont les habitants 
sont fréquemment attaqués par de cruels êtres fur- 
tifs, plongeant tout un peuple dans l'hystérie. Ces 
bois sont inquiétants, des endroits surnaturels où 
les ombres persistent toute la journée et où le 
brouillard semble enraciné dans le sol. Les vieux 
arbres sont tordus et grotesques, branches et racines 
comme tendues pour se saisir des passants. Les 
champignons vénéneux et les mousses tapissent le 
sol boueux, et d’étranges sons se réverbèrent de 
tronc en tronc. Les forêts paraissent sinistres même 
en plein jour, et la nuit les remplit d’ombres oscil- 
lantes, d'yeux jaunes miroitants et de la lumière 


bizarre des feux de Saint-Elme. Les voyageurs ren- 
contrent parfois des bosquets d'arbres étranges per- 
pétuellement couverts de pousses de printemps, 
arborant les couleurs de l'automne ou recouverts de 
neige d'hiver. Des rivières et la Route du Timori 
Oriental divisent les forêts, et les Tepestani ont des 
noms pour chacune — Boisorcière, Montbruges, 
Boisgobelin, et ainsi de suite. Les eaux noires du 
Lac Kronov, dans l’ouest du Tepest, permettent une 
pêche abondante toute l’année, puisqu'elles ne 
gèlent jamais complètement. Les pêcheurs doivent 
surveiller le monstre aquatique connu sous le nom 
d'Avanc, et évitent les rives hantées de l'Île du 
Château. 

Les villages sont de confortables petits points de 
lumière dans la noirceur des forêts. La plupart des 
bâtisses du domaine sont construites en blocs gros- 
siers de pierre polie. Les toits coniques sont chau- 
més de poix ou de paille, avec une cheminée cen- 
trale et branlante. Les plus humbles des demeures 
sont de simples huttes construites sur des fosses 
superficielles. 

Les nobles, en revanche, habitent dans des châ- 
teaux sinistres qui sont à peine plus que des mono- 
lithes de pierre entourés de palissades à l'air mena- 
çant. Les plus belles structures du domaine sont les 
petits temples de pierre dédiés à Bélénos. Ces 
splendides chapelles sont à ciel ouvert, comme 
pour guetter le visage du dieu dans le ciel gris. Des 
pierres offrant une représentation stylisée du disque 
solaire de Bélénos ornent les villages dans tout le 
domaine. 

Le climat du Tepest est tempéré mais modéré ; 
des hivers véritablement brutaux ou des étés cui- 
sants sont rares. Les journées sont presque immua- 
blement brumeuses et nuageuses, le soleil ne luisant 
que faiblement dans le brouillard gris. 

Agglomérations : Briggdarrow (300 hab), 
Kellee (3 700 hab.), Viktal (3 600 hab). 

Les habitants : Population — 15 500 ; Humains 
99%, Autres 1% ; 2 900 gobelins. Langages — 
Tepestani*, Darkonien, Vaasi, Sylvain. Religions - 
Bélénos*, Ezra, le Justicier. 

Les Tepestani sont un peuple musculaire et beau, 
quoique petit de nature. Leur peau est pâle et sou- 
vent couverte de taches de rousseur, avec des yeux 
verts où bleus. Les cheveux vont du blond au brun 
foncé, mais la plupart des vrais Tepestani sont roux, 
allant de l’auburn au rouge carotte. Les hommes se 
coupent les cheveux juste au-dessus des épaules, 
mais les femmes préfèrent laisser pousser les leurs 
pour les attacher en tresses particulièrement 
longues, surtout s'ils sont naturellement bouclés. 
Beaucoup d'hommes portent la barbe et la mous- 
tache, soit tressées soit sauvages. Les vêtements 
sont simples et faits pour durer : pantalons et che- 
mises amples pour les hommes, jupes longues et 


chemisier pour les femmes. Les vêtements sont fer- 
més par des cordons de tissu plutôt que des boucles 
ou des ceintures. Les gens du peuple s'emmitouflent 
dans d’épaisses couches de fourrures pendant les 
mois d'hiver. Les couleurs de terre, particulière- 
ment le marron et le vert foncé, prédominent dans 
les tenues locales. La décoration est rare sur les 
vêtements. Les plus riches se font remarquer par 
leurs hautes bottes de cuir et leurs épaisses capes de 
fourrure. Les Tepestani portent peu de bijoux, hor- 
mis parfois un bracelet de bras ou une boucle 
d'oreille en bronze. 

Les Tepestani apprécient le dur labeur et les 
joies simples, comme la famille, la bonne chère et 
la musique. S'ils considèrent la besogne et les 
épreuves comme des aspects sacrés de leur vie, ils 
sont également passionnés. L'année tepestani est 
jalonnée de festivals de saison faits de chants noc- 
turnes, de danses et de boisson. Toutefois, les 
Tepestani sont un peuple particulièrement craintif 
et superstitieux. Îls sont terrifiés par les «petites 
bêtes» qui rôdent dans les forêts du domaine, cher- 
chant des voyageurs imprudents à attaquer. Ces 
bandes de gobelins sont particulièrement cruelles 
et violentes, mais les forêts abritent également des 
fées malfaisantes, des guenaudes cannibales et 
d’autres horreurs. Les Tepestani font peu de dis- 
tinction entre ces habitants des forêts, les considé- 
rant tous comme des créatures surnaturelles malé- 
fiques. Si par le passé les Tepestani se réfugiaient 
dans la peur, ils répondent aujourd’hui par le fer et 
le feu au moindre signe d'activité surnaturelle, 
menés dans cette croisade par les prêtres de 
Bélénos. Partout les Tepestani voient un signe d’in- 
fluence mauvaise, même dans leur propre famille 
ou chez leurs voisins. La peur a mené à l'hystérie 
collective ; si l’on a détruite quelques créatures des 
ténèbres, un nombre incroyable d’innocents a éga- 
lement perdu la vie. 

La Loi : Villages indépendants aristocratiques et 
théocratiques. C’est une culture, et non un gouver- 
nement formel, qui unit les Tepestani. Un conseil 
d'hommes riches administre chaque ville ou village 
séparément. Ces anciens gouvernent avec une rela- 
tive impunité, bien qu’ils n’agissent qu'avec l’ac- 
cord de tous. Dans les grandes villes, des magistrats 
et guerriers sont nommés pour superviser la loi et 
l'ordre au quotidien. Les prêtres de Bélénos ont une 
grande influence sur les anciens dans la plupart des 
villages. Cette influence s'est étendue ces dernières 
années, car les prêtres de Bélénos affirment que seul 
le feu purificateur de leur dieu peut protéger les 
innocents contre les habitants des forêts. Pour cela, 
les prêtres pourchassent ceux qu’ils soupçonnent de 
mauvaises actions, puis organisent rapidement un 
tribunal pour les interroger et les condamner. Cette 


justice expéditive mène souvent à une cascade 


d’accusations par lesquelles les coupables tentent 
de détourner l'attention des prêtres vers d’autres 
individus. Wyan de Viktal est à la tête de ce pou- 
voir en pleine expansion. C’est un homme sévère 
qui n'hésite jamais à prendre les mesures les plus 
drastiques pour purifier un village de toute trace de 
maléfice. 

Commerce et diplomatie : Ressources — orge, 
blé, avoine, poireau, pomme de terre, poire, mou- 
ton, chèvre, porc, produit laitier, esturgeon, bro- 
chet, poix, bois de construction, gypse, bière. 
Pièces — aucune. Le Tepest pratique le troc à l’ex- 
clusion de toute autre forme de commerce, mais on 
trouve quelques pièces de Darkon et de Nouvelle 
Vaasie en circulation dans le domaine. 

Isolé comme il l’est, le Tepest n’a jamais entre- 
tenu de contacts très poussés avec les autres 
domaines. La Route du Timori Orientale et le 
Dnar, qui mènent tous les deux vers la Nouvelle 
Vaasie, sont les seuls contacts du Tepest avec le 
monde extérieur. La réputation maléfique des forêts 
du domaine suffit à écarter les voyageurs d’une 
route comme celle du Timori Orientale. L'hystérie 
récente qui règne dans le Tepest dissuade davantage 
encore les étrangers qui auraient voulu nouer des 
liens économiques ou politiques avec le domaine. 
Quoi qu'il en soit, un commerce limité se poursuit 
avec quelques villages du nord de la Nouvelle 
Vaasie. 

Personnages : Classes — bardes, prêtres, guer- 
riers, rôdeurs, ensorceleurs. Compétences — 
Artisanat (charpenterie, maroquinerie, tissage), 
Intimidation, Connaissance (connaissance des 
monstres, religion), Représentation (ballade, 
danse, flûte, harpe), Profession (fermier, pêcheur, 
herboriste, berger, bûcheron), Psychologie, Sens de 
la nature. Don — Volonté de fer, Lunatique, Roux, 
Talent (Connaissance [connaissance des 
monstres]), Robustesse, Arme de prédilection 
(épée longue, hache de jet). 


Valachan 

Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 

Terrain : Écologie complète (Forêts et Collines 
Tempérées). Niché au sud-ouest du Cœur, 
Valachan est un domaine accidenté couvert de 
forêts persistantes et peuplé de terribles panthères 
noires. Les arbres sont anciens et massifs, envelop- 
pés d’un brouillard froid et de lourdes mousses. Des 
hululements et des grognements étranges se répon- 
dent constamment dans les bois, et l’air froid est 
lourd de l'odeur brute des séquoias humides. Bien 
que les sous bois ombragés ne soient couverts que 
de fougères basses, la progression est compliquée 
par le terrain. Des corniches et canyons étroits tra- 
versent tout le domaine, offrant autant de 
cachettes aux prédateurs. Des cours d’eau suivent 


leur lit rocailleux vers l'est, où ils se jettent dans 
l'Arden ; leurs eaux rapides et agitées sont très pois- 


sonneuses. 

Les villages sont très rapprochés à Valachan. Ce 
sont de petites poches d'activité au milieu d’une 
nature ancestrale. Les constructions sans fenêtre 
sont faites de lourds rondins ou de planches mas- 
sives, avec des toits à pignon bardés d'ardoise noire. 
Les grandes loges d’une seule pièce sont courantes, 
même chez les nobles, qui s'enorgueillissent de ces 
habitations immenses et encouragent les villageois 
à venir s’y réunir. Les structures sont décorées de 
gravures élaborées représentant des panthères, des 
ours, des loups et des corbeaux. L'héraldique est 
importante pour les Valachanites, et les maisons 
sont fièrement décorées de l'insigne de la 
matriarche. Le Château Pantara du baron von 
Kharkov, à l'opposé des demeures accueillantes de 
ses sujets, est une forteresse menaçante faite d’une 
pierre grise. Bien que tempéré, le climat du 
Valachan est particulièrement humide, avec des 
pluies importantes tout au long de l’année. Les 
températures restent modérées en toute saison, 
mais les étés sont parfois étouffants. 

Agglomérations : Helbenik (3 500 hab), 
Rotwald (4 400 hab.), Ungrad (1 500 hab.) 

Les habitants : Population — 19 100 ; Humains 
97%, Gnomes 2%, Autres 1%. Langages — Vaasi*, 
Mordentais, Gnome, Sithicain. Religions — Ezra, 
Hala. 

Les Valachanites sont grands et musculeux, ont 
des épaules larges et des membres longs et épais. 
Leur peau est généralement d’un brun foncé, mais 
elle peut prendre des teintes plus claires ou plus 
foncées. Leurs yeux sont presque toujours marron 
foncé, mais certains naissent avec des yeux d’un 
jaune bilieux très troublant. Les Valachanites ont 
des cheveux noirs et brillants, que les deux sexes 
portent longs et raides. Les hommes ne portent ni 
la barbe ni la moustache, mais beaucoup se laissent 
pousser de longues pattes. Les vêtements sont 
simples et résistants, hommes et femmes préférant 
souvent les pantalons et tuniques larges, générale- 
ment décorés de franges et de dents d'animaux. Le 
noir passé et le blanc sont les couleurs les plus sou- 
vent adoptées, bien qu’elles puissent être soulignées 
de rouge, de vert ou de bleu. Les Valachanites por- 
tent toute l'année des bottes de cuir souple qui 
montent jusqu'au genou, même chez eux. 

Les Valachanites sont un peuple obstiné, habi- 
tué à la vie rustique dans les étranges forêts du 
domaine. Ils personnifient les créatures de la forêt 
dans leurs mythes, réservant toute leur révérence et 
leur crainte aux panthères, qui sont nombreuses et 
d’une grande ruse. Les Valachanites apprécient la 
persévérance et les liens familiaux forts, mais se 
méfient du «savoir des livres» et des atours des 


domaines plus évolués. Un Valachanite qui ne sait 
pas tirer à l’arc ou survivre dans la nature est moins 
qu'un homme. Malgré leur individualisme, les 
Valachanites sont un peuple social, aux rituels très 
complexes pour marquer sa progression dans la vie, 
comme la naissance, le passage à l’âge adulte, le 
mariage, et la mort. Des festivités assez longues 
marquent ces événements dans les villages. Des 
objets sont échangés qui ont été fabriqués spéciale- 
ment pour l’occasion, et les riches Valachanites 
tentent de se surpasser les uns les autres en offrant 
les meilleurs mets et distractions. 

La Loi : Monarchie aristocratique. Le seigneur 
valachanite, le baron Urik von Kharkov, est un 
homme froid qui apprécie avant tout l'obéissance et 
sa propre tranquillité. Cette distance qu’il impose 
ne fait rien pour le rendre plus sympathique à ses 
sujets, mais les Valachanites ont appris à payer leurs 
impôts en temps et en heure, évitant ainsi l’atten- 
tion et le courroux légendaire du baron. Von 
Kharkov impose à l’occasion des corvées à quelques 
sujets choisis au hasard, les convoquant à son châ- 
teau pour une nuit. Ceux qui sont appelés revien- 
nent souvent avec la Fièvre Blanche, une grippe 
légère mais débilitante qui frappe de nombreux 
Valachanites dans leur vie. Chaque année, von 
Kharkov choisit de force une jeune Valachanite 
pour épouse ; l’infortunée qu'il choisit ne survit 
jamais jusqu’à l'année suivante. Ces faits sinistres 
alimentent la crainte de son peuple et les rumeurs 
selon lesquelles il n’est pas humain. 

L'armée personnelle du baron collecte les impôts 
et s'occupe d'arrêter ceux qui auront eu le malheur 
de susciter l’ire du baron. Parfaitement entraînés à 
l'escrime et à la survie en milieu naturel, ces soldats 
sont de monstrueux sadiques à la loyauté absolue. 
La mystérieuse Lady Adélaïde, la Maîtresse Voilée, 
dirige ces forces. Arrogante et incroyablement 
cruelle, Adélaïde partage les appétits du baron. Elle 
peut être achetée pour le prix d'un beau jeune 
homme, qui ressort généralement brisé, à l'intérieur 
comme à l'extérieur, des terribles étreintes de la 
Maîtresse. 

Malgré la présence écrasante des agents du 
baron, la vie dans la plupart des villages valacha- 
nites est paisible. Les nobles les plus puissants ren- 
dent la justice et arbitrent les disputes comme bon 
leur semble, mais la corruption est rare. La noblesse 
est héréditaire par ascendance maternelle, et les 
hommes, plutôt que les femmes, se marient hors de 
leur famille. Bien que la tradition veuille que l’on 
respecte les nobles et qu'on leur obéisse en raison 
de leur richesse, le peuple ne tolère pas l’incompé- 
tence ou la faiblesse dans leur élite. Les nobles qui 
ne parviennent pas à défendre leur position sont 
rapidement éliminés, et leurs biens sont répartis 
entre les aristocrates restants. Servir dans la milice 


d’un village est une occupation honorable et lucra- 
tive, car les nobles récompensent les bons services 
par la richesse, les titres et des mariages arrangés. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
orge, houblon, cerise, pomme, pois, bulbes de fleur, 
porc, mouton, produits laitiers, saumon, truite, bois 
de construction, fourrures, or, cuivre, arcs, mobilier. 
Pièces — tête de panthère (po), œil de chat (pa), 
griffe (pc). 

Malgré un commerce de plus en plus important 
avec les domaines voisins, le Valachan conserve 
une grande indépendance. Le baron von Kharkov 
se soucie apparemment peu de nouer des alliances 
avec d’autres domaines. Ses soldats patrouillent de 
temps à autre le long des frontières, sans hésiter à 
harceler, voler ou assassiner les voyageurs trop 
curieux. Les Valachanites sont donc laissés à 
l'écart, et nouent leurs propres liens avec les mar- 
chands étrangers. Ils semblent pour l'instant se 
satisfaire de la vente de leurs propres biens, et sem- 
blent peu désireux de s'impliquer dans les affaires 
d’autres domaines. 

Personnages : Classes — barbares, druides, guer- 
riers, rôdeurs, ensorceleurs. Compétences — 
Escalade, Artisanat (travail de l’osier, fabrication 
d’arcs, charpenterie), Discrétion, Sens de l’orienta- 
tion, Connaissance (nature), Déplacement silen- 
cieux, Profession (fermier, guide, herboriste, bûche- 
ron), Sens de la nature. Don — Vigilance, Courage, 
Science du critique, Tir à bout portant (et évolu- 
tions), Talent (Sens de la nature), Pistage, Arme de 
prédilection (arc long composite). 


Vechor 


Niveau Culturel : Classique (4) 

Terrain : Écologie complète (Forêts, Collines 
et Marais Chauds). Vechor est un domaine de 
chaos et d'agitation où la terre elle-même peut 
être instable. Situé à l'est du Cœur, au-delà des 
eaux froides et grises de la Mer Nocturne, la côte 
de Vechor est un marais soumis aux marées. 
Adaptée aux eaux salées, la végétation pullule et 
abrite des nuages de moustiques tout en établis- 
sant une frontière floue entre la terre et la mer. 
Vers l’intérieur des terres, des forêts tropicales 
denses et verdoyantes sont traversées par la 
Nostru, dont les eaux se précipitent vers la mer. À 
la frontière orientale du domaine, les Falaises de 
Vesanis montent vers un plateau plus sec, qui se 
perd dans les Brumes. Le climat de Vechor est 
chaud et humide en permanence, marqué par une 
longue et éprouvante saison des pluies. Les chan- 
gements de climat rapides et apparemment impos- 
sibles sont fréquents. Les tempêtes de grêle, de 
neige fondue ou même de neige peuvent balayer le 
domaine sans prévenir, disparaissant aussi vite 
qu’elles étaient apparues. Les cyclones frappent 


régulièrement le domaine avec une férocité 
effrayante. 

À la façon du climat, le sol de Vechor a une 
désagréable tendance à bouger avec le temps, aussi 
fluide et imprévisible qu'un malstrom. La plupart 
de ces changements prennent quelques jours, mais 
des modifications rapides et violentes ne sont pas 
inconnues. Les forêts semblent se réarranger au 
hasard, oblitérant tout repère et rendant les cartes 
inutiles. Les pistes se tournent vers d’autres desti- 
nations, et la côte semble avancer puis reculer. Cet 
effet s’observe également sur les villages du 
domaine. Les structures de brique pâles et carrées 
peuvent disparaître ou surgir à l’improviste. Les 
rues et allées se tordent et prennent des virages dif- 
férents chaque fois qu’on les emprunte. Même les 
cieux au-dessus du domaine ne sont pas à l'abri. Le 
ciel change de couleur, passant d’un bleu azur au 
vert maladif ou au violet éclatant. Le soleil et la 
lune semblent changer de taille à chaque lever, 
emplissant le ciel ou n'étant plus qu’un vague point 
de lumière au firmament. 

Agglomérations : Abdok (8 000 hab.). 

Les habitants : Population — 15 900 ; Humains 
99%, Autres 1%. Langages — Vechorien*. Religions 
— aucune. Les Vechoriens reconnaissent leur roi 
comme dieu, mais ne le vénèrent pas. 

Les Vechoriens sont de stature athlétique et 
fine, et de taille moyenne. Leur teint est sombre, 
du léger hâle à une couleur de bronze. Leurs yeux 
enfoncés sont soit d’un bleu intense soit vert ou, 
plus rarement, d’un étonnant or ou argent. Les 
cheveux des Vechoriens, plats et sauvages, vont 
du miel au noir. La plupart portent leur crinière en 
plusieurs tresses fines. Les hommes portent une 
courte moustache fine, mais évitent la barbe. Les 
vêtements vechoriens sont légers, permettant à 
celui qui les porte de garder son aisance de mou- 
vement tout en procurant une certaine fraîcheur 
dans le climat chaud du domaine. Hommes et 
femmes préfèrent les jupes courtes et les tuniques 
portées sur l'épaule, ceintes à la taille avec une 
large ceinture à nœud. Les sandales simples sont la 
chaussure la plus courante dans le domaine. Les 
hommes portent généralement du blanc, du beige 
ou du gris, mais les femmes préfèrent les couleurs 
florales, comme des tons pâles de rouge, d'orange, 
de jaune, de rose ou de violet. Les bijoux, notam- 
ment les colliers et les bracelets, sont appréciés 
des deux sexes ; l'or, l’argent, les pierres pré- 
cieuses, les coquillages, l’os et le bois sont utilisés 
à parts égales. Chaque Vechorien est marqué au 
front du «E» de leur alphabet local, gravé au fer 
chaud. C’est un acte volontaire accompli en hom- 
mage à leur roi. 

Malgré l’étrangeté de leur terre natale, les 
Vechoriens sont un peuple chaleureux et satisfait. 


Ils apprécient les joies simples de l’agriculture, de la 
pêche, de la chasse et de l’artisanat. Les Vechoriens 
sont connus pour leur imprévisibilité, et réagissent 
avec passion plus souvent qu'avec raison. Ils ont 
appris à accepter la nature éphémère de leur 
domaine. Tout le monde sait que le roi de Vechor 
est totalement fou. Les Vechoriens croient que le 
domaine est à la fois l'extension et le reflet de son 
monarque. Ils ne voient donc rien d'étonnant à ce 
que Vechor soit aussi fou que son roi. Ils prennent 
donc leur parti de cette folie. Les changements les 
plus importants de Vechor sont vus comme des 
augures de l'humeur ou des actes du roi. 

Le caractère fluide de la terre affecte également 
la société vechorienne. Il existe peu de limites ou 
de restrictions sociales dans la culture vechorienne, 
et presque aucun tabou. La structure des classes est 
très floue, et les femmes sont les égales des hommes. 
Les forts dominent les faibles sans grande crainte de 
représailles. La seule tradition tenace est peut-être 
le mariage, qui est considéré comme un symbole 
sacré de stabilité. Les veufs et veuves ne se rema- 
rient pas, et les conjoints infidèles sont punis par la 
mort. 

La Loi : Despotisme «sauvage». Vechor est 
dirigé par Easan le Fou, un magicien-tyran reclus. 
Le règne d’Easan est soutenu par la conviction pro- 
fonde des Vechoriens qu'il est d'origine divine. 
D'après les indigènes, Easan règne sur le domaine 
depuis une époque immémoriale, et bien que cela 
puisse paraître difficile à accepter, Easan a depuis 
ongtemps dépassé l'espérance de vie normale d'un 
omme. Nul ne voit jamais le roi, et les étrangers 
ne peuvent qu'émettre des spéculations quant à sa 
nature. Son palais à Abdok, malgré toute sa 
richesse, est comme mort. On raconte que le roi 
passe Le plus clair de son temps dans une demeure 
mystique au-delà des Falaises de Vesanis, ricanant 
dans sa folie et écoutant les murmures de démons 
anciens. 

Il n'existe pas de loi établie à Vechor, seulement 
un code tacite de fidélité à Easan. Bien que l’on 
sente à peine la présence du roi dans la vie cou- 
rante, nul n'ose en dire du mal. Ceux qui osent la 
moindre parole rebelle disparaissent sans laisser de 
trace, pour tomber sans doute entre les griffes 
démentes d'Easan. Il n'y a aucune autorité civile ou 
juridique dans les villes et villages de Vechor. La 
violence et le vol sont vengés par la justice de la 
foule en colère ; les lynchages sont effectués dans la 
rue, quand le criminel n’est pas découpé en mor- 
ceaux par les lames des justiciers. Les villages de 
Vechor n’ont aucune armée permanente, mais les 
jeunes hommes sont entraînés durement pour la 
chasse comme pour le combat. 

Commerce et diplomatie : Ressources — riz, 
millet, manioc, coton, bananes, canne à sucre, 


cacao, café, thé, caoutchouc, gomme, épices, 
vanille, bovins, thon, crevette, tortue, perles, bois 
de construction, or, argent, pierres précieuses. 
Pièces — couronne sauvage (po), orbe sauvage (pc), 
penny sauvage (pc). Les pièces utilisées sont visi- 
blement anciennes, tordues et usées. Bien que leur 
valeur soit toujours reconnue par les Vechoriens, le 
troc est assez commun. 

Malgré toute cette folie, Vechor a accru ses 
contacts avec les autres domaines au cours de ces 
dernières années. Les marchands sont intéressés par 
le commerce des ressources exotiques et précieuses 
du domaine, et les Vechoriens n'ont pas hésité une 
seule seconde. Le commerce s’est développé dans 
les villages côtiers de Darkon et de Nouvelle Vaasie 
en particulier. Easan n’a pas encore réagi à la pré- 
sence d’étranger sur son domaine, mais nul ne peut 
dire quelle attitude il adoptera devant ces échanges 
de plus en plus importants. 

Personnages : Classes — druides, guerriers, 
rôdeurs, ensorceleurs. Compétences — Artisanat 
(poterie, taille de la pierre, tissage), Intimidation, 
Sens de l'orientation, Connaissance (mystères, 
nature), Profession (fermier, pêcheur, berger, 
mineur), Natation, Sens de la nature. Dons — 
Courage, Esquive (et évolutions), Science de l’ini- 
tiative, Volonté de fer, Esprit ouvert, Arme en 
main, Arme de prédilection (kukri). 


Verbrek 


Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 

Terrain : Écologie complète (Forêts, Collines 
et Marais Tempérés). Verbrek est un domaine sau- 
vage entre les griffes de la peur, où le loup est 
maître et les humains blottis comme autant de 
proies terrorisées. Au sud-ouest du Cœur, dans les 
plaines fluviales, ce domaine est un véritable 
patchwork de hautes forêts, de vallées brumeuses 
et de marécages sauvages. La nature ÿ règne en 
maîtresse, la végétation dense et épineuse fait de 
tout voyage une expérience épuisante. Les voya- 
geurs doivent apprendre à se méfier des loups de 
Verbrek, de grosses bêtes à la fourrure argentée qui 
traquent leur proie avec une ruse presque 
humaine. Ceux qui s’aventurent malgré tout hors 
des sentiers battus ont en permanence l’impres- 
sion d’être traqués. Le craquement des branches 
mortes et le bruissement des feuilles suffisent à les 
faire fuir comme des biches effarouchées. Il 
n'existe pas de grande route très fréquentée à 
Verbrek, rien que des pistes primitives et peu 
entretenues. L’Arden large et boueux et la 
Musarde, avec tous leurs affluents, permettent de 
sortir du domaine pour se rendre dans d’autres 
domaines. 

Les hameaux épars et les fermes isolées qui par- 
sèment le domaine semblent peu sûrs au milieu de 


la nature hostile. La civilisation semble ne tenir 
qu’à un fil, les forêts sauvages menaçant de dévo- 
rer ses maigres bastions. Les bâtiments bas et 
lourds sont construits de grosses bâches grossières 
avec des toits à pignons bardés, et des cheminées 
fabriquées en pierres de rivière. Des tranchées 
boueuses d'au moins un mètre cinquante de pro- 
fondeur entourent les modestes parcs à bétail du 
domaine ; cela ne réussit que très rarement à 
empêcher les loups de passer. Le climat de Verbrek 
est invariable, avec des hivers froids et des étés 
chauds, et des précipitations très abondantes à la 
fin du printemps. 
Agglomérations : Aucune. Verbrek est peuplé 
de façon éparse, la plupart des habitants se regrou- 
pant dans de grandes fermes fortifiées ou des 
hameaux de moins de vingt personnes. 
Les habitants : Population — 800 ; Humains 
99%, Autres 1% ; 1 100 loups-garous naturels. 
Langages — Mordentais*, Balok, Vaasi, Sithicain. 
Religions — le Dieu Loup*, Ezra, Hala. 
Les Verbreks sont une race solide, petite mais 
musclée. Leur peau est généralement très claire et 
couverte de taches de rousseur, mais certains sont 
égèrement bronzés. Les éléments leur rougissent 
souvent le teint, et le travail leur donne des mains 
calleuses. Les yeux des Verbreks sont généralement 
bleus ou verts, et leurs cheveux vont du miel au 
châtain, mais l’auburn n’est pas rare. Les hommes 
comme les femmes portent les cheveux longs, les 
ommes préférant généralement les couper à hau- 
teur des épaules. Ils se laissent souvent pousser la 
moustache et la barbe, toujours ensemble. Les vête- 
ments Verbreks sont simplistes, amples et fonction- 
nels. Les hommes portent le pantalon et la tunique, 
tandis que les femmes revêtent des chemisiers et de 
longues jupes fendues sur le côté. Beaucoup de 
Verbreks, hommes ou femmes, portent des capes à 
capuche quand ils sortent. Les teintes de vert et les 
couleurs neutres comme le blanc, le beige et le mar- 
ron dominent dans les tenues locales. Les per- 
sonnes de tout rang portent en permanence une 
hachette et un couteau. 
Les Verbreks sont très à l'aise dans la nature, 
mais leur relation avec le monde sauvage est au 
mieux une trêve tendue. Ils respectent la nature, 
mais ce sentiment est mitigé par la peur de sa sau- 
vagerie. Ils s'efforcent stoïquement de se tailler un 
coin de civilisation sur les rives des cours d’eau de 
Verbrek, tout en reconnaissant que dans la bataille 
entre l'humanité et la nature, cette dernière a 
toutes les chances d’émerger vainqueur. En atten- 
dant, ils apprivoisent la nature, évitant de leur 
mieux une mort précoce et inutile. Ils estiment les 
dons pour la survie et sont facilement irrités par les 
citadins qui risquent la vie de tout le monde par 
leur ignorance ou leur idiotie. 


Les Verbreks ne sont pas les vrais maîtres du 
domaine, ce qu’ils reconnaissent avec un sombre 
fatalisme. Verbrek appartient aux loups-garous, qui 
ont leur propre société tribale aux règles brutales. 
Élevés dans les mythes des loups et d’occasionnelles 
rencontres avec les lycanthropes, les Verbreks 
apprennent à craindre les loups-garous et à les évi- 
ter à tout prix. De temps en temps, par une nuit de 
pleine lune, on entend une victime isolée qui crie 
au loin, emmenée par les bêtes assoiffées de sang. 
Les Verbreks réagissent simplement en vérifiant 
leurs verrous, en jetant une autre bâche au feu, et 
en remerciant les dieux de n’avoir pas été la vic- 
time, cette nuit encore. 

La Loi : Groupements indépendants gouvernés 
par les anciens. Verbrek n’a aucune autorité centra- 
lisée ni de gouvernement régional, bien que les 
Verbreks partagent une culture commune. Un 
conseil composé du plus vieil homme de chaque 
famille prend les décisions pour chaque groupe- 
ment. La plupart de ces conseils sont démocra- 
tiques, les décisions étant prises par un vote à la 
majorité. Les petites rivalités sont toutefois rares, 
car les anciens Verbreks pensent plus à la survie 
qu’au pouvoir. Les groupements sont trop petits 
pour avoir besoin de véritables milices, mais 
presque tous les garçons verbreks apprennent la 
lutte, la boxe, le tir à l’arc et l'escrime en entrant 
dans l’âge adulte. 

Les loups-garous de Verbrek ont une culture sau- 
vage et cruelle, mais ses modalités restent mysté- 
rieuses pour les Verbreks. Les loups-garous n'atta- 
quent que rarement les hommes, alors qu'ils pour- 
raient aisément massacrer un hameau après l’autre 
s'ils le souhaitaient. Les loups-garous cherchent 
peut-être à ne commettre qu'assez d’atrocités pour 
écarter les hommes de leurs lieux sacrés, qui 
seraient répartis sur tout le domaine. Les loups- 
garous adoreraient un être connu sous le simple 
nom de Dieu Loup, une force primitive de fureur et 
de carnage. Les Verbreks parlent souvent de sacri- 
fices au clair de lune, de rites bestiaux et contre 
nature, et de chasses rituelles frénétiques. 

Commerce et diplomatie : Ressources — avoine, 
orge, houblon, chou, pomme de terre, poivre, 
bovins, porcs, poulets, produits laitiers, champi- 
gnons, bois de construction, fourrures, bière, argile. 
Pièces — aucune. Le commerce se fait par troc à 
Verbrek, mais quelques pièces Mordentaises et 
Richemuloises circulent sur le domaine. 

Verbrek est considéré comme un royaume aussi 
dangereux qu’arriéré. Les histoires de meutes de 
loups-garous découragent les étrangers de s'aventu- 
rer dans le domaine de façon fréquente. Les seuls 
visiteurs réguliers sont les marchands qui circulent 
sur les rivières à la recherche des fourrures, bois et 
denrées alimentaires du domaine, et de tout ce 


qu’ils pourraient revendre dans les domaines limi- 
trophes. En échange, ils amènent quelques biens 
artisanaux, notamment des outils de fer, dont les 
Verbreks dépendent. En toute saison, les voyageurs 
peuvent rencontrer l'indéboulonnable Capitaine 
Nathan Timothy sur les eaux de Verbrek. Il est tou- 
jours prêt à transporter des voyageurs sur son cargo, 
le Virago, contre un prix raisonnable. 

Personnages : Classes — druides, guerriers, 
rôdeurs, ensorceleurs. Compétences — Artisanat 
(fabrication d'arc, charpenterie), Discrétion, 
Connaissance (connaissance des monstres, nature), 
Déplacement silencieux, Représentation (conte), 
Profession (fermier, pêcheur, berger, bûcheron), 
Natation, Sens de la nature. Dons — Esquive (et 
évolutions), Blasé, Lunatique, Tir à bout portant 
(et évolutions), Course, Talent (Sens de la nature), 
Arme de prédilection (arc long composite). 


Grappes 


Les grappes sont composées d’au moins deux 
domaines, bien qu'aucune n’approche l'étendue du 
Cœur. Comme ceux du Cœur, les domaines d’une 
grappe ont souvent le même climat et le même type 
de terrain. Certains domaines de grappe ont un lien 
plus subtil, comme une histoire commune 
exemple. Chacun est différent, et il est difficile d'en 
parler de façon générale. 


Les Désolations d'Ambre 


Les Désolations d'Ambre sont des terres désertes 
desséchées par l’implacable chaleur du soleil. Les 
saisons sont invariables dans ces domaines arides ; 
les températures sont éternellement étouffantes. 
Là, les Brumes se révèlent de façon étrange, comme 
des mirages de chaleur ou d’aveuglantes tempêtes 
de sable. Les Désolations sont dures et impi- 
toyables ; la vie se tapit près des oasis et se cache 
sous les sables vagabonds. 


Par’ Akir 

Niveau Culture : Âge de bronze (2). 

Terrain : Écologie complète (Déserts, Collines 
et Montagnes Chauds). Har’Akir est une terre 
d’empires disparus où les sables érodent les anciens 
monuments et où le peuple vit dans l'ombre de 
gloires fanées. C’est un royaume solitaire, un mor- 
ceau de désert brûlé qui s'étend jusqu'aux gigan- 
tesques falaises de l’est. Dans toute la région, on 
trouve des tombes oubliées qui abritent de fabu- 
leuses richesses et de terribles malédictions. La plus 
importante de ces cryptes est celle d’Anhktepot, le 
plus puissant pharaon d'Har Akir, dans le canyon 
connu sous le nom de Mausolée du Pharaon. 

La seule source d’eau douce dans tout Har”Akir 
est l'Oasis de Muhar, cachée dans les dunes mou- 
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vantes du désert. Ses eaux sont claires et rafraîchis- 
santes, mais les villageois limitent strictement l’ac- 
cès à cette précieuse source. Les rives en sont bor- 
dées de palmiers ondulant sous la brise, et encom- 
brées pendant la journée de chameaux, d’ânes et de 
femmes portant des jarres d’eau. Les constructions 
d'Har’Akir sont basses et robustes, faites de boue 
chaulée ou de grès. Les portes et les fenêtres sont 
des espaces ouverts qui permettent aux vents frais 
de circuler à l’intérieur, bien qu’elles soient tendues 
de lin à la nuit tombée, pour garder le froid à l’ex- 
térieur. 

Agglomérations : Muhar (300 hab.). 

Les habitants : Population — 600 ; Humains 
99%, Autres 1%. Langages — Akiri*, Pharazien. 
Religions — Panthéon Akiri*. 

Les Akiri sont petits et filiformes, les traits assé- 
chés par le soleil et les vents du désert. Ils ont une 
peau sombre, entre le bronze mat et le brun choco- 
lat. Leurs yeux sont généralement marron foncé, 
mais certains ont des traces de cuivre ou d’or dans 
le regard. Leurs cheveux raides sont soit brun foncé 
soit noir, mais beaucoup se teignent de toute façon 
les cheveux en noir brillant. Les hommes Akiri ne 
portent jamais la barbe ou la moustache, et certains 
se rasent entièrement la tête. Les femmes comme 
les hommes portent d’amples robes de lin blanches, 
ceintes à la taille par une ceinture à nœud. Le très 
commode turban akiri peut être rabattu sur le 
visage quand le sable mordant est soulevé par le 


vent. La chaussure traditionnelle est une humble 
sandale, que les Akiri retirent quand ils sont à l’in- 
térieur. Les hommes comme les femmes se 
maquillent les yeux avec des pigments dorés, bleus 
ou noirs. Les femmes se teignent les mains au 
henné, pratique jugée très attirante par les hommes 
akiri. On porte rarement de bijou, sauf la simple 
amulette scarabée en grès, que presque tous les 
Akiri possèdent. 

Les Akiri sont prudents et se méfient des étran- 
gers ou de tout ce qu’ils considèrent étrange. Sans 
être hostiles envers les étrangers, ils restent distants 
dans leurs manières. Ils offrent le refuge aux voya- 
geurs fourbus, mais rien de plus. Même entre eux, 
les Akiri sont souvent calmes et réservés. Leur vie 
quotidienne est marquée par une tristesse lasse, 
comme s'ils se souvenaient de temps de joie et de 
noblesse envolés. Les statues et obélisques qui s’ef- 
fritent sous les sables d'Har’Akir semblent indiquer 
l'existence d’un empire autrefois puissant. Il n’en 
reste rien aujourd’hui que des fragments d'histoires 
sur le cruel pharaon Anhktepot, qui d'après les 
Akiri dort d’un sommeil léger dans sa tombe. 

Les Akiri possèdent un panthéon riche à la 
mythologie élaborée. Le dieu soleil Ra est le 
patriarche de toutes ces divinités, mais c’est le dieu 
de la vie et de la mort, Osiris, que les Akiri vénè- 
rent avant tout. Leur civilisation tient la mort en 
horreur, surtout la grise éternité qui les attend dans 
l'au-delà. En conséquence, les Akiri tentent de 


suivre le principe de Ma’at, qui dicte un ordre 
cosmique pour toutes choses afin qu’elles puis- 
sent être admises au paradis. Les traditions funé- 
raires sont de la plus haute importance chez les 
Akiri, puisqu'ils pensent que les morts ont besoin 
de leur enveloppe charnelle et de leurs posses- 
sions dans l'au-delà. Le simple fait d'entrer dans 
un tombeau fermé est considéré comme une pro- 
fanation dans Har’Akir, et le pillage d'une tombe 
est un crime indicible. 

La Loi : Théocratie. Les prêtres règnent sur 
Har’Akir, pâle reflet de la puissante hiérarchie 
religieuse qui conseillait autrefois les pharaons et 
gouvernait dans l'ombre. Les jours des dieux-rois 
sont passés, mais Les prêtres ont survécu, et les 
Akiri continuent d'obéir respectueusement à 
eurs édits. Ce sont les gardes du temple qui 
maintiennent l’ordre à Muhar, tandis que les 
prêtres rendent la justice et prennent les déci- 
sions pour la communauté. Ils sont aux ordres de 
a Grande Prêtresse d'Osiris, Snefru, une femme 
sévère aux goûts décadents. Mais au-delà du vil- 
age de l’oasis, Har’Akir est une terre sans loi. Les 
voyageurs et les ermites ne peuvent compter que 
sur eux-mêmes pour se protéger du désert et des 
anciens démons qu'il abrite. 

L'esclavage est une institution acceptée dans 
Har’Akir, et près du tiers de la population est fait 
d'esclaves. Le châtiment habituel pour les crimes 
est la servitude, pas l'emprisonnement. Les 
esclaves peuvent servir dans une maison, ou 
même devenir des commerçants ou des artisans. 
La plupart se chargent toutefois des basses 
œuvres, comme le travail de force ou l'entretien 
des champs boueux qui bordent l'oasis. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
millet, lin, haricots, dates, figues, moutons, 
chèvres, bovins, chameaux, fer, sel, gypse, tale, 
textile. Pièces — aucune. Le commerce se fait 
principalement par troc, mais les marchands 
acceptent parfois l'or et l'argent en paiement. 
D'anciennes pièces akiri refont parfois surface, 
mais la plupart ont été enfermées dans les 
anciens tombeaux. 

Par le passé, Har'Akir avait peu de contacts 
avec le monde extérieur. Cela a changé ces der- 
nières années, car des nomades du désert venus 
de Pharazie ont commencé à traverser les falaises 
de l'est pour effectuer ce redoutable voyage. 
Reconnaissables entre tous avec leurs robes 
noires et leurs cimeterres étincelants, ces vaga- 
bonds cherchent à commercer avec les Akiri, 
apportant leurs esclaves et leurs nourritures 
sucrées. Le contact avec d’autres terres est, au 
mieux, sporadique, mais les légendes sur 
Har’Akir et ses anciens trésors ont peu à peu 
atteint le Cœur. Les braves et les inconscients se 


lanceront sans doute très bientôt à la conquête de 
ces mythes, cherchant les fabuleuses et exotiques 
richesses de cette terre. Si le destin des précédents 
chasseurs de trésor est un exemple fiable, ces intrus 
ne feront que nourrir Les vautours ou mourir en hur- 
lant dans les ténèbres d’un tombeau. 

Personnages : Classes — prêtres, guerriers, magi- 
ciens. Compétences — Alchimie, Bluff, Artisanat 
(travail de l’osier, calligraphie, poterie, maçonne- 
rie, tissage), Dressage, Connaissance (mystères, 
connaissance des monstres, noblesse et famille 
royale, religion), Profession (apothicaire, fermier, 
herboriste, berger, scribe, tanneur, conducteur d’at- 
telage), Équitation, Psychologie, Sens de la nature. 
Dons - Endurance, École renforcée 
(Nécromancie), Voix enragée, Arme de prédilec- 
tion (épée courte, lance). 


Pharazie 

Niveau Culturel : Première Époque médiévale 
(6). 

Terrain : Écologie complète (Déserts Chauds). 
La Pharazie est un domaine de désert infini, impi- 
toyable comme le jugement d’un dieu. Les dunes se 
déplacent indéfiniment sous les vents brûlants ; et 
quelques promontoires rocheux émergent de ces 
sables pour y être immédiatement engloutis. Dans 
le ciel, les vautours tournent sous l'œil incandes- 
cent du soleil, attendant patiemment que la soif et 
l'épuisement viennent à bout des voyageurs. 
Quelques maigres sources jaillissent à certains 
endroits, mais bien trop espacées pour secourir un 
voyageur mal préparé. Ces sources alimentent les 
étroites rivières boueuses du domaine, sur les rives 
desquelles des nuées de crocodiles prennent le 
soleil. Les palmiers se balancent dans le vent près 
de ces oasis et donnent un peu d'ombre, mais les 
voyageurs devront en chasser les créatures du désert 
qui cherchent elles aussi un peu de fraîcheur. 

Près du centre du domaine se trouve la ville de 
Phiraz, un joyau du désert sur les rives d’une oasis 
étincelante. Les constructions carrées de la ville 
sont bâties en briques de pierre couvertes de plâtre 
chaulé. 

Quelques courants d'air traversent les portes et 
fenêtres ouvertes. Les bâtisses les plus opulentes 
sont faites de pierre polie et décorée de mosaïques 
géométriques très complexes. Des flèches élancées 
et des dômes étincelants coiffent la ville, comme 
désireux d'atteindre les cieux. Les rues étroites 
tournent autour des échoppes et des maisons, s’ou- 
vrant sur des placettes chargées de marchands 
empressés. 

Agglomérations : Phiraz (8 800 hab.) 

Les habitants : Population — 10 200 ; Humains 
99%, Autres 1%. Langages — Pharazien*. Religions 
— aucune. Les Pharaziens adorent Diamabel, le 


superbe dirigeant de Pharazie, comme un être 
divin, mais il n’a ni temple ni prêtre. 

Les Pharaziens sont un peuple beau et avenant 

aux traits réguliers. Leur peau peut aller du léger 
hâle au bronze profond. Leurs yeux sont presque 
toujours marron foncé ; les rares enfants qui nais- 
sent avec des yeux noirs sont tués à la naissance, 
par superstition. Les Pharaziens ont des cheveux 
noirs et raides, que les hommes portent court et les 
femmes extrêmement longs. Les moustaches et 
barbes soigneusement taillées sont assez courantes 
chez les hommes. Les Pharaziens portent de longues 
robes flottantes par-dessus leur pantalon ou leur 
jupe. Les turbans sont traditionnels pour l’homme 
comme pour la femme, par pudeur et pour se proté- 
ger des vents de sable. En public, les femmes 
cachent toute leur chevelure sous un châle, et un 
voile leur couvre le visage à l'exception des yeux. 
Des sandales ou des babouches sont les chaussures 
es plus courantes. Les bijoux et le maquillage sont 
considérés vulgaires, du moins en public. 
Les Pharaziens sont tendus et réservés, attentifs 
à leurs mots et actes. La pureté morale est capitale, 
bien que ce soit plus par tradition et peur que par 
conviction morale. Une anxiété palpable colore 
eur discours prudent et mesuré, comme s'ils 
avaient peur de prononcer les mauvais mots. Leurs 
nerfs se sont usés sous le commandement rigide de 
Diamabel, dont les confesseurs guettent ceux qui 
s'écartent du troupeau. Les Pharaziens dénoncent 
volontiers les criminels aux confesseurs, ne serait- 
ce que pour obtenir un instant de répit dans cette 
constante surveillance puritaine. 

Mais au plus profond des déserts de sable habi- 
tent des nomades qui refusent de se soumettre aux 
lois de Diamabel. Ces hommes courageux se dépla- 
cent constamment, plantant leurs tentes aux cou- 
leurs vives en un lieu différent chaque nuit. 
Reconnaissables à leurs robes noires et aux chevaux 
nerveux qu’ils montent, ces nomades sont craints 
autant que haïs par les citadins de Phiraz, au moins 
pour leur certitude hérétique que Diamabel n’est 
rien d'autre qu'un mortel corrompu. Le Cheikh 
Allahn el Rashaan, fameux guerrier du désert, 
mène les nomades dans leur croisade contre le 
maître de la Pharazie. 

La Loi : Despotisme moraliste. Diamabel le 
Juste dirige la Pharazie d'une main impitoyable, 
exigeant que ses sujets se plient à ses édits avec une 
obéissance totale. Ce n’est pas un mortel, mais une 
créature angélique à la peau pâle, aux ailes imma- 
culées et au port étincelant. Les Pharaziens croient 
que Diamabel est un agent céleste envoyé pour leur 
porter la bonne parole, la pensée et l'acte. Il n’y a 
aucun dieu au centre de ses commandements, sim- 
plement la pureté pour l'amour de la pureté. Il y a 
des activités à ne pas pratiquer, des nourritures à ne 


pas consommer, des mots à ne pas prononcer, et des 
pensées à écarter. Deux heures de prière sont néces- 
saires chaque jour pour que les pénitents puissent 
considérer leurs crimes et décider d’être plus obéis- 
sants. 

Les lois de Diamabel sont appliquées avec fer- 
meté, sans ambiguïté ni laxisme. Les sujets sont soit 
obéissants soit égarés, et ces derniers sont durement 
punis pour leurs péchés. Les confesseurs portent des 
robes blanches et parcourent les rues de Phiraz, 
tenant en main une badine aux coups cuisants. 
Escortés par quelques zélotes armés, les confesseurs 
cherchent les âmes égarées, qui doivent se repentir 
et être soumis à de violents coups de badine. Les 
confesseurs ont toute latitude dans l'application des 
châtiments, puisqu'ils sont nommés par Diamabel 
lui-même. Le Héraut Noir, un terrible spectre qui 
serait l’incarnation de la vengeance de Diamabel, 
abat les pires transgresseurs sous le couvert de la 
nuit. 

Pendant ce temps, les nomades du désert se 
regroupent sous la bannière du Cheikh Rashaan, 
qui les a unis grâce à son charisme, sa richesse et sa 
valeur guerrière. Quoi qu’ennemis jurés de 
Diamabel, les nomades possèdent leur propre code 
de lois très strict. De même, leurs châtiments sont 
extrêmement sévères ; les criminels violents ou les 
traîtres sont horriblement mutilés et abandonnés à 
leur sort dans le désert. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
orge, riz, millet, lin, melons, agrumes, pois, hari- 
cots, aubergine, figues, dates, café, chameaux, 
chèvres, moutons, bovins, textile. Pièces — péni- 
tence (po), reproche (pa), bénédiction (pc). Les 
prix ne sont pas fixes dans les commerces de 
Pharazie. Le marchandage est partie intégrante de 
toute transaction. L'équipement coûte 20% de plus 
que précisé dans le MdJ, mais si l'acheteur réussit 
un jet en opposition de Diplomatie contre le ven- 
deur, le prix est de 20% inférieur au prix mentionné 
dans le Md]. 

Rares sont les visiteurs d’autres domaines qui 
viennent en Pharazie. Ceux qui s'y risquent finis- 
sent presque toujours par en repartir précipitam- 
ment pour échapper aux lois répressives du 
domaine. Diamabel n’apprécie pas particulière- 
ment les étrangers, car leur influence corruptrice 
pourrait perturber la pureté de son domaine. De 
même, il interdit à ses sujets de s’aventurer hors de 
Phiraz, de peur qu'ils ne soient tués, asservis ou 
convertis par les nomades du désert. Les nomades, 
quant à eux, pratique le commerce avec le domaine 
d'Har’Akir à l’ouest, bien que le voyage les force à 
traverser la Sébua désolée. L'apparition de leurs 
caravanes est une source de joie chez les Akiri, et la 
richesse générée par ce commerce n’a fait 
qu'étendre le pouvoir du Cheikh Rashaan. 


Personnages : Classes — barbares, guerriers, 
magiciens. Compétences — Bluff, Artisanat (calli- 
graphie, poterie, maçonnerie, tissage), Diplomatie, 
Profession (fermier, berger, scribe), Équitation, 
Psychologie, Sens de la nature. Dons - Endurance, 
Expertise (et évolutions), Combat monté (et évo- 
lutions), Talent (Équitation), Combat à deux 
armes, Voix enragée, Arme de prédilection (cime- 
terre). 


Sébua 


Niveau Culturel : Âge de pierre (1). Quelques 
ruines semblent indiquer une culture de l’Âge de 
Bronze (2). 

Terrain : Écologie complète (Déserts, Collines 
et Montagnes Chauds). Sébua est un domaine 
ravagé, un immense désert qui abrite des secrets 
perdus et de grands maléfices. Le soleil cuit un pay- 
sage de dunes de sable s'étendant à l'infini et de 
mesas de pierre nue. Les oasis sont nombreuses dans 
le désert, mais les voyageurs assoiffés apprennent 
vite que beaucoup sont très réduites ou souillées. 
Vers l'ouest, la Vallée de la Mort serpente entre 
d'imposantes falaises ; la terre rouge craque sous les 
pas. Cette vallée est pleine de tombes silencieuses 
et de temples en ruine dédiés à des dieux oubliés, 
tout abrités par l'ombre des falaises. Des colonnes 
et arches de roche naturelles ornent la façade est 
des falaises, où les eaux alcalines de l'Oasis Rouge 
sont survolées par des nuages de moustiques suceurs 
de sang. Des nuages d'orage se rassemblent le matin 
dans le ciel de Sébua, rafraîchissant généralement 
le désert par de courtes pluies torrentielles dans 
l'après-midi. Des tempêtes de sable balayent parfois 
l'intérieur des terres, rongeant tout ce qui se trouve 
sur leur passage. 

Près du centre du domaine, la cité en ruines 
d'Anhalla a succombé au désert et au temps. Ses 
anciennes bâtisses et monuments de pierres ne sont 
plus que des moignons abandonnés de fondation et 
de poussière emportée par les vents. Des babouins 
belliqueux ont colonisé ces ruines, tourmentant 
tous les intrus avec leurs cris perçants et leurs lar- 
cins. Quelques pauvres huttes de boue séchée, 
apparemment réalisées par de récents habitants 
d'Anhalla, parsèment les décombres. En fait, 
quelques enfants habitent dans la ville, de jeunes 
sauvages qui ont appris à survivre seuls dans un 
cadre aussi dur. Aux faubourgs d’Anhalla, une pro- 
priété reste intacte. Élégante, entourée d’un haut 
mur d'enceinte, elle semble invulnérable à la mort 
lente qui a condamné Anhalla. Quelques voyageurs 
ont affirmé avoir entendu de la musique et des rires 
derrière le mur, mais si quiconque a déjà aperçu les 
festivités qui s’y déroulent, il n’en a jamais parlé. 

Agglomérations : Aucune. 

Les habitants : Population — inconnue ; 


Humains supposé 100%. Langues — Langage sau- 
vage. Religions — aucune. Les enfants sauvages uti- 
lisent un langage qui leur est propre pour commu- 
niquer, mais les ruines découvertes dans tout Sébua 
indiquent que l’Akiri était autrefois la langue cou- 
rante du domaine. De même, les dieux du panthéon 
Akiri sont ceux que l’on retrouve dans les temples 
oubliés de Sébua. Apparemment, des liens très forts 
unissaient Sébua à son voisin occidental, Har’Akir. 

Sébua est une terre désolée sans aucun habitant 
indigène, hormis les enfants sauvage d'Anhalla. 
Ces jeunes sont farouches, mais leur curiosité les 
pousse souvent à observer les voyageurs de loin. Ils 
sont petits et athlétiques, endurcis par une exis- 
tence difficile au milieu du sable, du soleil et des 
scorpions. Leur peau sombre varie du bronzage pro- 
noncé au marron. Ils ont de grands yeux en 
amande, presque toujours de la couleur du café. 
Leurs cheveux noirs sont naturellement plats, mais 
les longues chevelures des enfants sont souvent 
emmêlées et pleine de poux et de détritus. 
Beaucoup de ces enfants présentent de terribles 
cicatrices, indiquant la dureté de leur vie dans la 
ville. Leurs vêtements sont en lambeaux, à moins 
qu'il ne s'agisse de peaux animales brutes ou de 
roseaux tressés. Ils se soucient rarement de porter 
quoi que ce soit de plus qu'un pagne, mais les filles 
revêtent parfois une sorte de gilet court. 

Les enfants de Sébua se dissimulent générale- 
ment dans les ruines comme des animaux timides. 
Ils observent les inconnus depuis les ombres, aussi 
méfiants que des antilopes sauvages. Néanmoins, 
ils peuvent faire preuve d’une grande férocité 
quand ils sont menacés, se débattant comme autant 
de proies prises au piège — ou de dangereux préda- 
teurs. Les joies d'une enfance insouciante leur sont 
étrangères ; ils doivent chasser, cueillir, fabriquer 
les armes et les outils dont ils ont besoin pour sur- 
vivre. Ces enfants ne prient aucun dieu, mais ado- 
rent le désert lui-même comme s’il s'agissait de leur 
mère. [ls communiquent grâce à un étrange langage 
de bruits animaux, que les nomades pharaziens 
appellent le «langage sauvage». Il n’en existe 
aucune forme écrite, et pour un étranger, cette 
langue ressemble à une cacophonie de glapisse- 
ments de chacal, de cris de babouins et autres bruits 
animaux. Bien sûr, la plus grande énigme concer- 
nant ces enfants reste leur origine. Il n’existe pour 
l'instant aucun indice sur ce qu'il est advenu de 
leurs parents, ou sur la façon dont des enfants ont 
pu s'installer dans une ville perdue au cœur du 
vaste désert. Quelques voyageurs pharaziens se 
demandent également pourquoi, malgré le passage 
des ans, les enfants sauvages ne semblent pas 
vieillir. 

La Loi : Aucun gouvernement formel. Les 
enfants de Sébua forment une société primitive qui 


privilégie la survie du groupe et l'harmonie. Il n’y a 
pas de chef de tribu, mais la sagesse des enfants les 
plus âgés est respectée. Les conflits de pouvoir sont 
inconnus, et quand les conflits surviennent, ils sont 
réglés par un simple vote à la majorité. Presque 
toutes ces disputes sont à propos de sujets concer- 
nant leur survie, comme la meilleure façon de se 
procurer de l’eau et de la nourriture. Il n’y a ni loi 
ni châtiment chez les enfants sauvages : chacun 
contribue de son mieux au bien-être des autres, car 
toute autre attitude signifierait leur mort à tous. 

Commerce et diplomatie : Ressources (non 
exploitées) — pois, haricots, dattes, fer, sel, gypse, 
talc. Pièces — aucune. 

Malgré la tristesse de son paysage, Sébua a de 
nombreuses ressources naturelles. Des légumes sau- 
vages poussent sur les rives des oasis, et des dépôts 
de minerai brillent sur les falaises brûlées. Pourtant, 
les étrangers hésitent à s’aventurer dans le 
domaine. Les nomades de Pharazie choisissent de 
ne pas s’attarder en Sébua, préférant aller commer- 
cer au-delà de la Vallée de la Mort, avec Har’Akir. 
Sébua est largement considérée comme une terre 
maudite, et serait hantée par d’indicibles horreurs ; 
certains disent que le pays fut maudit par d’anciens 
dieux pour des crimes depuis longtemps oubliés. La 
créature appelée le Scabreux, qui chasse éternelle- 
ment dans les dunes, n’est que la plus célèbre de ces 
âmes damnées. Même face à de tels dangers, une 
poignée d’explorateurs s'est déjà aventurée dans les 
tombes et les temples de Sébua, à la recherche de la 
richesse d’âges envolés. Certains ont même bravé la 
propriété murée à proximité d'Anhalla. Nul n’est 
jamais revenu. 

Personnages : Classes — barbares, druides, 
rôdeurs. Compétences — Escalade, Artisanat (tra- 
vail de l'osier, fabrication d’arc, poterie, fabrication 
d'arme), Premiers secours, Discrétion, Saut, 
Connaissance (Nature), Déplacement silencieux, 
Sens de la nature. Dons — Dos au mur, Esquive (et 
évolutions), Endurance, Talent (Sens de la nature), 
Pistage, Arme de prédilection (hache à une main, 
lance). 


Les Détroits Glacés 


Dans les Détroits Glacés règne un hiver éternel. 
Les jours y sont courts, le soleil ne passant au-des- 
sus de l’horizon que pendant six heures. Des neiges 
éternelles tapissent le paysage accidenté, rendant 
toute progression éreintante. Les vents hurlent 
dans la steppe, traversant les vêtements les plus 
épais. Les lacs et mares sont couverts de plusieurs 
mètres de glace, et des icebergs obstruent souvent 
le cours des rivières. De denses forêts de conifères 
abritent parfois les voyageurs et fournissent un 
maigre fourrage : aiguilles amères, noix et écorce. 
Les fermiers peuvent cultiver quelques plantes d’hi- 


ver, et presque aucun légume à racine. De cruels 
prédateurs, rendus fous par la faim, rôdent dans la 
nature. Les Brumes apparaissent parfois pour former 
de terribles blizzards. 


Sanguinia 

Niveau Culturel : Première époque médiévale 
(6). : 

Terrain : Écologie complète (Forêts, Collines et 
Montagnes Froides). Sanguinia est un domaine de 
montagnes ravinées et froides. L'étourdissant pic 
glacé du Mont Radu est le point le plus élevé du 
domaine. Les versants en sont raides et couverts de 
forêts de conifères. Les promontoires et à-pic sont 

égion, faisant de tout déplacement dans les mon- 
tagnes une aventure très risquée pour les monta- 
gnards les moins expérimentés. Les vents amers 
fouettent les hauteurs avec une plainte déchirante, 
menaçant de renverser les voyageurs. Les ava- 
anches bloquent parfois les passes et cols pendant 
plusieurs mois. Les cours d'eau dévalent les ver- 
sants, leur surface gelée ne laissant passer qu’un 
mince filet d’eau. Les chutes d’eau, silencieuses à 
jamais, restent suspendues comme à la seconde où 
e froid les a saisies, formant un rideau étincelant 
sous le soleil. À l'est du Mont Radu, la surface lisse 
du Lac d’Argus est criblée des trous des pêcheurs. 
Sanguinia compte de nombreux menhirs gravés des 
images primitives de héros mythiques et de masto- 


dontes effrayants. Les tribus des montagnes ont dis- 
paru depuis qu’elles ont érigé ces monuments, et 
même les Sanguiniens ne savent ce qu’il est advenu 
d'eux. 

Les villages de Sanguinia sont des masses grises 
blotties contre la furie permanente du climat. Les 
bâtiments sont bas et ronds, composés de murs sans 
fenêtres, épais d'au moins un mètre, édifiés en 
pierres et en pavés. Les toits sont faits de deux 
couches de planches et isolés par une masse com- 
pacte d’aiguilles de pin séchées. L'architecture est 
bien plus recherchée à Château Guirgiu, la 
demeure du Prince Mircéa. Des tourelles percent 
l'air de la montagne, et les toits pointus en ardoises 
vert sombre sont vierges de toute neige ou glace. 
Bien qu'il ne soit protégé que par un mur bas et une 
douve gelée, la plupart des Sanguiniens frémissent 
à la simple idée d'approcher le château. 

Agglomérations : Fagaras (800 hab.), Kosova 
(1 000 hab.), Tirgo (1 300 hab.). 

Les habitants : Population — 6 300 ; Humains 
99%, Autres 1%. Langages - Sanguin*. Religions — 
aucune. 

Les Sanguiniens sont des gens endurcis par leur 
vie à l'ombre des montagnes gelées. Leurs épaules 
et hanches sont larges, leur poitrine développée. 
Leur peau est claire, mais leur visage est souvent 
rougi par l'air glacé. Les yeux sanguiniens sont sou- 
vent d'un bleu ou gris pâle. Leur chevelure bouclée 


Royaume 


va du blond clair au noir. Hommes comme femmes 
se laissent pousser les cheveux, les hommes tressant 
avec soin leur moustache et leur barbe. Une barbe 
bien nattée, perlée de givre, est considérée comme 
un attribut très viril. La tenue vestimentaire est 
épaisse et particulièrement résistante, composée de 
plusieurs couches de peau cousue autour d’une 
couche de sciure pour l'isolation. Hommes et 
femmes portent des pantalons, des chemises, et de 
longs manteaux qui descendent sous le genou. Le 
tout est complété par un chapeau de fourrure rond. 
Les couleurs sombres sont Les plus courantes : noir, 
gris, marron, bleu nuit, rouge écarlate, violet et un 
brun roux très profond. Les bottes ont des semelles 
à clous de fer pour éviter de déraper sur la pierre et 
a glace ; on utilise des raquettes pour traverser les 
vastes étendues de neige. 

Les Sanguiniens ont réussi à survivre et à pros- 
pérer malgré leur environnement particulièrement 
ostile, et cela leur donne un grand respect pour 
‘endurance et le sens pratique. Ils sont honnêtes et 
francs à l'extrême, et n’ont que peu de patience 
pour la timidité ou la tromperie. Bien qu’ils pensent 
toujours à la survie, ils apprécient les joies simples 
de la vie, comme la danse, la musique et l'amour. Ils 
savent que la mort peut survenir à chaque moment, 
et que la vie doit être appréciée pleinement. Les 
enfants sont précieux chez les Sanguiniens ; la nais- 
sance d'un enfant en bonne santé est un prétexte 
pour ses grands-parents de donner une semaine de 


festivités et de danses. Les comptines d'enfants sur 
la nature ou des personnages simplets sont très 
populaires chez les adultes, qui peuvent les chanter 
avec entrain toute la nuit. Les Sanguiniens crai- 
gnent peu de choses en dehors des loups, des ava- 
lanches et des vampires difformes qui chassent par- 
fois dans les passes montagneuses. 

La Loi : Monarchie héréditaire. Le Prince 
Ladislav Mircéa, jeune et cruel tyran, dirige 
Sanguinia avec une cruauté presque désinvolte. 
Rares sont ceux qui ont déjà aperçu le monarque, 
mais on dit qu'il est incroyablement beau. Quoique 
monstrueusement cruel envers ceux qui lui déplai- 
sent, Mircéa semble ne gouverner que pour son seul 
divertissement. Son attention est volage, et il ne 
s'intéresse au domaine que tant qu’il y trouve une 
distraction. Il reste parfois cloîtré dans son château 
pendant plusieurs mois, sans s'occuper de quoi que 
ce soit, au grand soulagement des Sanguiniens. 
Mircéa impose de lourdes taxes à son peuple, mais 
n'exige presque rien d'autre de leur part. Sa police 
personnelle, vêtue de manteau couleur cendre et 
armée de puissantes haches de bataille, collecte 
consciencieusement le tribut de chaque village, 
mais reste le reste du temps à proximité de Château 
Guigiu. Les villages sont libres de se gouverner eux- 
mêmes. Les propriétaires les plus puissants du vil- 
lage siègent à un conseil de quelques individus, et 
sont responsables des décisions générales qui affec- 
tent toute la communauté. Le conseil tranche éga- 


lement en cas de litige, et organise la milice du vil- 
lage. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
seigle, poireaux, oignons, rennes, chèvres, truite, 
perche, bois de construction, fourrure, or, cuivre, 
fer, sel, pierres précieuses. Pièces — givre (po), fris- 
son (pa), pincement (pc). 

Sanguinia n’a eu presque aucun contact avec le 
monde extérieur depuis plusieurs générations. De 
loin en loin, quelques voyageurs arrivent dans ces 
montagnes glacées, mais ils restent rarement dans 
un domaine aussi inhospitalier. Récemment, des 
chasseurs ont découvert au sud-ouest une grande 
vallée appelée Vorostokov. Cela a suscité quelques 
velléités de commerce, mais Vorostokov n'est pas 
sans danger : on y trouve en grand nombre de 
grands loups sauvages, qui commencent à s’aventu- 
rer dans les zones les plus basses de Sanguinia. 

Personnages : Classes — barbares, bardes, guer- 
riers, rôdeurs, ensorceleurs. Compétences — Équi- 
libre, Escalade, Artisanat (travaux de charpente, 
ferrage des chevaux, maroquinerie), Saut, 
Représentation (chant, danse, percussions, chan- 
sonnettes), Professions (pêcheur, berger, bâcheron, 
mineur, tanneur), Maniement des cordes, Sens de 
la Nature. Dons — Dos au mur, Froid, Endurance, 
Attaque en puissance (et évolutions), Talent 
(Escalade), Arme de prédilection (hache de 
bataille). 


Vorostohov 


Niveau Culturel : Haut Moyen Âge (5). 

Terrain : Écologie complète (Forêts, Plaines, 
Collines et Montagnes Froides). Vorostokov est 
une grande vallée écrasée sous un froid éternel et 
opprimée par de violents guerriers. Entourées de 
pics décharnés et dangereux, les steppes et forêts 
infinies du domaine sont enfouies sous une neige 
éternelle. Des troupeaux de rennes et quelques 
humains subsistent en se nourrissant de lichen, 
d’écorce et de noix de résineux qui poussent tous 
les trois mois. Les sombres forêts de conifères sont 
ancestrales et dangereuses, habitées par d'énormes 
loups et quelques esprits des neiges. Des vents vio- 
lents balaient les plaines en permanence, et les 
tempêtes de neige mortelles sont habituelles dans 
l'ensemble du domaine. La Trau, prise par les 
glaces, traverse le sud-ouest de Vorostokov avant de 
se jeter dans les eaux sombres du bien nommé Lac 
sans fond. 

Les petits villages de Vorostokov sont dissémi- 
nés, petits îlots autosuffisants de civilisation sur les 
étendues glacées. Les constructions de rondins sont 
longues et basses, des structures d'une seule pièce 
qui empestent la poix et la résine de pin. Les toits à 
pignons sont couverts de foin d’hiver et surmontés 
de cheminées de pierre inclinées. Les maigres 


volutes de fumée qui en sortent sont vite emportées 
par le vent. Les animaux, comme les chèvres ou les 
rennes, vivent dans une étable à l’intérieur de la 
maison, pour réchauffer l'édifice par leur chaleur 
corporelle. Des palissades modestes mais très effi- 
lées entourent chaque maison pour repousser les 
loups et les intrus moins naturels. 

Agglomérations : Kargo (100 hab.), Kirinova 
(100 hab.), Nodvik (100 hab.), Novalayenk (100 
hab.), Oneka (100 hab.), Torgov (100 
hab.), Voronina (100 hab.), Vorostokov (200 
hab.). 

Les habitants : Population — 1 100 ; Humains 
99%, Autres 1%. Langages — Voros*. Religions — 
aucune. 

Les Voros sont un peuple enjoué, robuste et 
musclé. Leur peau est généralement claire, allant 
du blanc crémeux au bronzage pâle. Les vents 
piquants du domaine leur teintent souvent les joues 
de rouge. Les Voros ont généralement les yeux mar- 
ron, mais certains naissent avec une étrange cou- 
eur rousse. Leurs cheveux, plats, sont toujours brun 
foncé ou noir. Les femmes portent de longues 
tresses, généralement sous la taille, et les nattent 
généralement ensemble. Les hommes adoptent dif- 
érents styles de coiffure, comme un chignon, les 
tempes rasées, ou simplement longs et détachés. Les 
barbes et moustaches fournies sont courantes chez 
les hommes. La tenue typique des Voros est compo- 
sée de chemises et de pantalons de peau pour les 
hommes, et de longues robes à frou-frou pour les 
femmes. En extérieur, les hommes et les femmes 
revêtent d’épaisses fourrures. Les femmes se drapent 
es épaules de châles et portent un foulard sur la 
tête, tandis que les hommes coiffent des chapeaux 
de fourrure ronds. Le cuir et le textile sont toujours 
de leur couleur naturelle, jamais teints. Les bijoux 
sont rares, à l'exception occasionnelle d'une boucle 
d'oreille d'os ou de corne. Les voyageurs chaussent 
des raquettes pour traverser la campagne enneigée. 

Dans leur ensemble, les Voros sont chaleureux 
et avenants, mais leur esprit se fait de plus en plus 
maussade à chaque année d'hiver. Malgré le froid 
éternel, ils sont résolus à survivre et ignorent ce 
qu'ils ne peuvent pas changer. Ils veillent particu- 
ièrement à donner un accueil chaleureux et hospi- 
talier aux visiteurs, et se méfient par instinct de 
ceux qui ne savent pas apprécier une boisson forte 
et un humour simple. Les Voros apprécient la 
bonne chère, la boisson, les chants, les plaisante- 
ries, les jeux de société et les tours de force. Des 
cabanes sont aménagées en saunas pour ceux qui 
désirent se relaxer ; c'est une caractéristique capi- 
tale des villages de Voros. Là, les hommes comme 
es femmes aiment à se retrouver pour échanger les 
nouvelles et profiter des vapeurs thérapeutiques. Si 
les Voros ont une faiblesse, c’est leur entêtement et 


la lenteur avec laquelle ils passent à l’action. 
Beaucoup se laissent aller au cynisme, et ce fata- 
lisme est souvent noyé dans l'alcool. 

La Loi : Anciennement, agglomérations indé- 
pendantes, mais tendance à une évolution vers le 
despotisme. Gregr Zolnik, boyar autoproclamé de 
Vorostokov, menace de saisir tout le domaine dans 
sa main de fer. Par le passé, un puissant guerrier ou 
un riche propriétaire terrien dirigeait chaque vil- 
lage comme il l’entendait. Le boyar organisait la 
région en temps de guerre et collectait le tribut 
pour la lointaine cour du roi. Depuis l'installation 
de cet hiver éternel, le domaine est dans des limbes 
immobiles et les villages sont incapables de garder 
le contact avec le monarque. Zolnik, maître chas- 
seur et brute sadique du village de Vorostokov, en a 
profité pour se déclarer nouveau boyar de la vallée. 
Pour asseoir son pouvoir, Zolnik a assemblé un 
boyarsky, un groupe de guerriers loyaux, chasseurs 
et gros bras. Il a à présent installé un règne brutal 
de terreur censé amener les villages de Vorostokov 
sous son emprise. 

Comme on pouvait s'y attendre, Zolnik a ren- 
contré une résistance obstinée dans certains vil- 
lages. Sa réponse est toujours rapide et monstrueuse 
— un massacre général des chasseurs et des trappeurs 
du village. La faim a forcé plus d’un village à accep- 
ter la domination de Zolnik, le boyar proposant de 
la nourriture en échange de cette loyauté. 
Lentement mais sûrement, l'influence du boyar 
s'étend de village en village, faisant de toute la val- 
lée son domaine personnel. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
betteraves, pommes de terre, carottes, oignons, 
rennes, chèvres, truites, perches, brochet, estur- 
geon, liqueurs, fourrures, bois de construction, 
résine, fer. Pièces — aucune. Le commerce à 
Vorostokov se pratique sous forme de troc. 

Des voyageurs venant d'autres domaines sont 
parfois tombés par hasard sur la «vallée de l'hiver 
éternel», mais Vorostokov est resté une terre isolée 
du monde extérieur par les montagnes gelées. 
Toutefois, des rôdeurs ont récemment découvert 
une passe praticable dans le nord-ouest, menant 
vers un domaine de montagnes appelé Sanguinia. 
Quelques Voros sont curieux au sujet de ce 
domaine, mais des créatures grotesques ont été 
aperçues qui quittaient les montagnes à la nuit 
tombée pour entrer dans les forêts de Vorostokov ; 
cela a dissuadé plus d’un voyageur. 

Personnages : Classes — barbares, bardes, guer- 
riers, rôdeurs, ensorceleurs. Compétences - 
Artisanat (ferronnerie, charpenterie, maroquine- 
rie, fabrication d’armes), Renseignements, Premiers 
secours, Sens de l'orientation, Représentation (bal- 
lade, chant, chansonnettes, luth), Profession (bras- 
seur, fermier, pêcheur, berger, bâcheron, tanneur), 


Sens de la nature. Dons — Dos au mur, Froid, 
Endurance, Lunatique, Attaque en puissance (et 
évolutions), Talent (Sens de la nature), Robustesse, 
Pistage, Arme de prédilection (espadon). 


Les Cerres d'Ombre 


Les terribles Terres d'Ombre sont ainsi nommées 
en raison de la famille Ombrenée dont le destin 
semble inextricablement lié à la région. Même sans 
cela, ce serait un nom judicieux pour ces terres bai- 
gnées dans l'obscurité, aussi bien réelle que spiri- 
tuelle. D'indicibles atrocités et de honteux secrets 
rôdent dans ces denses forêts, et aussi dans les 
places fortes de la rectitude. Le mal affronte un mal 
encore plus grand, tandis que la flamme tremblo- 
tante de la vertu menace de s’éteindre à jamais. 


Hvonleigh 


Niveau Culturel : Sauvage (0), quelques struc- 
tures trahissent un passé appartenant à une Époque 
médiévale (7). 

Terrain : Écologie complète (Forêts et Marais 
Tempérés). Avonleigh est un domaine hanté, fait 
de forêts ancestrales baignées de ténèbres dévo- 
rantes. Il n'existe pas de jour et de nuit à 
Avonleigh, rien qu’une nuit sans fin. La lumière y 
est diffuse et faible — même les plus brillantes des 
sources d'éclairage ne créent pas plus de lumière 
qu'un maigre feu de camp. Un froid humide règne 
en permanence dans l’air et le cours naturel des sai- 
sons ne semble jamais affecter ce domaine. Quand 
le ciel finit par apparaître au-dessus des arbres, de 
noirs nuages le parcourent sans relâche. L'irréelle et 
étrange Forêt Fantomatique occupe la majeure par- 
tie d’Avonleigh. Ses arbres noirs et ronces entre- 
mêlées semblent en permanence retenir les voya- 
geurs. Les forêts sont si denses qu’il est presque 
impossible de s'aventurer hors des pistes. Les sous- 
bois sont saturés d'orties, de champignons véné- 
neux, de troncs pourris et de lierres grimpants. Tout 
autour, les bois résonnent de sanglots inhumains, 
de rires et de cris. De loin en loin, les arbres s’écar- 
tent pour révéler une tourbière embrumée, où les 
herbes jaunes et les hauts roseaux cachent des eaux 
profondes. Les eaux du Lac Wyndham et de la Mare 
du Devonshire sont également fétides, saturées 
d'une algue nauséabonde ; leur surface est perpé- 
tuellement crevée par des bulles de gaz porteuses de 
sons bien étranges. 

Des vestiges de la Grand-route du Roi traversent 
Avonleigh, de l’est vers l’ouest en passant par le 
centre du domaine. La route est encore praticable, 
bien que ses pavés se soient un peu déplacés au fil 
des ans et que les interstices en soient envahis de 
mauvaises herbes. Le long de cette route, au cœur 
même de la Forêt Fantomatique, se trouve le 
Manoir Tergeron, aussi décrépi et rebutant qu’une 
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Les Cerres d' Ombre 


crypte. Derrière des portes d'acier rouillé, cette pro- 
priété opulente et immense attend que quelqu'un 
vienne l’arracher à la végétation conquérante. Le 
beffroi de l’aile ouest pétrifie toujours les voyageurs 
qui passent devant le manoir, car on y voir briller 
une forte lumière blanche. Celle-ci n’est en rien 
réconfortante, mais plutôt triste, comme en deuil. 

Agglomérations : Aucune. 

Les habitants : Population — aucune. Langages 
— aucun. Religion — aucune. Quelques rares indica- 
tions découvertes dans le Manoir Tergeron suggè- 
rent que le Nidalain était autrefois le langage utilisé 
à Avonleigh. Ce n'est pas un domaine où les 
vivants sont les bienvenus. Quelques curieux se 
sont demandés si la lumière du Manoir Tergeron 
indique la présence de résidents mortels. Toutefois, 
la plupart des étrangers pensent que s’aventurer 
dans ces terres à la recherche de vie tiendrait à la 
fois de la folie et de l’imprudence. 

La Loi : Pas de gouvernement formel. Aucun 
être vivant ne dirige ouvertement Avonleigh. 
Beaucoup d'étrangers en tirent la conclusion rai- 
sonnable qu’une ombre sans repos issue de Manoir 
Tergeron considère Avonleigh comme sa propriété 
impie. 

Commerce et diplomatie : Ressources (non 
exploitées) — poix, bois de construction. Pièces — 
aucune. Avonleigh est un domaine maudit et 
hanté, tout le contraire d’un domaine qui attire les 


voyageurs. Les habitants du domaine voisin de 
Nidala sont bien conscients de la réputation 
d'Avonleigh. Le Chevalier Protecteur de ce 
domaine, Elena Fortefoi, semble convaincue que la 
Forêt Fantomatique revêt une importance particu- 
lière. Mais pour l'instant, les projets d’Elena pour 
traverser la Forêt ont progressé avec lenteur, et se 
sont heurtés à des obstacles on ne peut plus frus- 
trants. 
Personnages : Aucun. 


Nidala 


Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 

Terrain : Écologie Complète (Forêts, Collines, 
Montagnes et Plaines Tempérées). Nidala est un 
domaine où la nature règne en maître, épurée de 
toute méchanceté par la vigilance sans faille du 
Chevalier Protecteur du domaine. Les Monts 
Théospines traversent le centre du royaume, leurs 
sommets enneigés touchant presque le ciel gris et 
froid. Des torrents et rivières cristallins cascadent 
de chaque côté de la chaîne de montagnes, regor- 
geant de poissons et de coquillages d'eau douce. 
Vers l’est, les contreforts accidentés se transforment 
en petites collines, où des troupeaux de moutons 
paissent en confiance sous l’œil attentif de leurs 
bergers. Le Lac Amenta s'ouvre près de la limite 
sud des montagnes, ses eaux froides cachant paraît- 
il l'entrée d’un royaume mystique. Plus à l’est, de 


vastes prairies et des fermes prospères s'étendent 
entre les collines qui finissent par céder la place à 
de vastes plaines alluviales boisées. Les guerriers du 
Chevalier Protecteur patrouillent ces bois pour en 
déloger les prédateurs, et les bûcherons travaillent 
toute l’année sans crainte. 

À l’ouest des Théospines, le paysage de Nidala 
est bien plus sauvage et sinistre. Les montagnes se 
transforment en landes de pierre criblées de 
cavernes sombres et tortueuses. L'air y stagne, empli 
d’une tension palpable. À l'endroit où les sinistres 
collines se transforment en sombres forêts, l’im- 
pression de danger augmente. Les arbres tordus cra- 
quent et se balancent sans aucun lien avec le vent, 
rendant nerveux les plus aguerris des forestiers. Le 
craquement de branches mortes et des gronde- 
ments sourds trahissent les déplacements de fauves 
en maraude, naturels ou autre. 

Près du bord des contreforts de l’est, on trouve la 
prospère cité de Touraine aux mille cheminées 
fumantes. Les maisons ÿ sont charmantes et bien 
ordonnées, chacune bâtie sur deux étages en pierre 
et en bois, avec une finition de plâtre crème. Les 
toits à pignons sont couverts de tuiles vermeilles, et 
les fenêtres sont barrées la nuit par des volets en 
bois superbement gravés. Au-dessus de la ville, per- 
ché sur le Mont Malcrédo, veille Fort-de-Foi, châ- 
teau du Chevalier Protecteur. Un orage acharné 
fouette en permanence le château, dont les plus 
hautes tours sont périodiquement frappées d'éclairs 
violets. 

Dans l'ensemble, le climat de Nidala est frais et 
tempéré, mais les étés peuvent être particulière- 
ment cruels. 

Agglomérations : Touraine (20 200 hab.). 

Les habitants : Population — 30 500 : Humains 
99%, Autres 1%. Langages — Nidalain*. Religions 
— Bélénos. 

Les Nidalains sont un peuple fort et imposant. 
Leur peau est claire et douce, fréquemment parse- 
mée de taches de rousseur ou hâlée par le travail en 
plein air. Les yeux des Nidalains sont toujours bleu 
pâle. Leurs cheveux plats sont généralement d’un 
blond plus ou moins clair, quoique les chevelures 
noires ne soient pas totalement inconnues. Les 
hommes portent les cheveux courts, et se laissent 
pousser la barbe et la moustache en les taillant avec 
soin. Les femmes préfèrent des chevelures plus 
longues, mais sans toutefois dépasser le milieu du 
dos. Les vêtements sont grossiers et fonctionnels, 
conçus pour permettre aux Nidalains de travailler 
aisément sans se soucier de la fraîcheur ambiante. 
Les hommes portent une ample chemise, une veste, 
un pantalon à hauts de chausse et de hautes bottes. 
Les femmes, elles, endossent une longue robe et un 
tablier par-dessus leur chemisier, et épinglent leur 
chevelure sous des bonnets très raides. Les couleurs 


neutres comme le noir, le blanc et le beige domi- 
nent, mais les nuances rouges sont courantes. Les 
bijoux sont illégaux à Nidala, car le Chevalier 
rotecteur les a décrétés vaniteux et vulgaires. 

Les Nidalains sont sinistres, épuisés et frustrés 
par les éternels décrets moralistes du Chevalier 
Protecteur. Alors qu'ils appréciaient autrefois les 
chants, la danse et les tragédies, toutes ces activités 
ont été interdites, laissant les Nidalains libres de 
vivre leur vie avec un air d’ennui perceptible. Ce 
qui ne signifie pas que les Nidalains sont perpétuel- 
lement déprimés ; simplement, une vague et persis- 
tante impression de perte les accompagne, comme 
s'ils ressentaient un profond regret. L’artisanat se 
pratique dans tout le domaine comme distraction et 
comme profession, et bien des gens aiment à tailler 
e bois à leurs heures perdues. 

La Loi : Monarchie théocratique. Elena 
Fortefoi, Chevalier Protecteur de Nidala, dirige son 
royaume par le respect, l’ordre et, avant tout, la 
peur. C’est une guerrière sainte de légende, au ser- 
vice du dieu solaire Bélénos, et elle prend très au 
sérieux les responsabilités de sa foi. 
Malheureusement, les Nidalains souffrent beau- 
coup de sa conviction sans faille et de sa ténacité, 
et beaucoup la surnomment «Mortefoi» dans 
l'ombre. Elena édicte des Décrets de Foi hebdoma- 
daires, des commandements et interdictions qui 
ont peu à peu édifié un code moral écrasant. Pour 
appliquer ses décrets, Elena s’en remet à ses cheva- 
liers et ses prêtres, ainsi qu’à un vaste réseau d'in- 
formateurs installé dans tout le domaine. Des 
maires gouvernent officiellement Touraine et 
autres agglomérations plus petites, se réunissant 
quatre fois lan pour discuter des affaires qui affec- 
tent le domaine dans son entier. La plupart des 
Nidalains savent que ces hommes sont en fait les 
yeux et les oreilles d’Elena. 

Ceux qui violent les décrets d'Elena sont punis 
avec violence. Les flagellations et mutilations 
publiques sont courantes, mais ceux qui ont l’au- 
dace d'élever la voix contre Elena ou l’Église de 
Bélénos sont traînés jusqu'aux terribles salles de 
torture de Fort-de-Foi. Avec une telle cruauté, 
Nidala serait sans doute aux prises avec une révolte 
sans le légendaire dragon Gueulmort. C'est la pré- 
sence d’Elena qui défend le domaine contre ce ver 
maléfique, bien qu’il ravage parfois des villages trop 
éloignés du Chevalier Protecteur. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
orge, avoine, seigle, pommes de terre, porcs, bovins, 
moutons, produits laitiers, perches, saumons, écre- 
visses, bois de construction, argent, cuivre, fer, 
plomb, calcaire, sel, mobilier. Pièces — brasier (po), 
bûcher (pa), flamme (pc). 

Le Chevalier Protecteur décourage tout contact 
entre son domaine et les autres, pensant que l'in- 


fluence corruptrice des étrangers ne ferait que 
souiller ses sujets. Nidala étant autosuffisant et 
assez éloigné, cela n’a jamais posé de problème. Les 
voyageurs qui arrivent à Nidala doivent respecter 
les décrets d’Elena, un exploit encore compliqué 
par le fait que les visiteurs ignorent souvent jusqu’à 
l'existence de ces lois. Les résidents des autres 
domaines se retrouvent donc souvent en route pour 
les salles de torture de Fort-de-Foi après un jour ou 
deux, voire après quelques heures passées à Nidala. 

La Forêt Fantomatique, qu'Elena a découvert 
très récemment au-delà des forêts de l’ouest, semble 
revêtir pour elle une importance toute particulière. 
Elle envoie régulièrement des troupes de chevaliers 
et de prêtres vers la forêt, mais nul ne saurait dire 
pourquoi. 

Personnages : Classes — prêtres, guerriers, 
rôdeurs. Compétences — Bluff, Artisanat (armure- 
rie, ferronnerie, charpenterie, fabrication d’arme), 
Renseignements, Intimidation, Connaissance (reli- 
gion), Profession (fermier, berger, bûcheron, 
mineur), Psychologie. Dons — Blasé, Attaque en 
Puissance (et évolutions), Réincarné, Talent 
(Connaissance [religion]), Arme de prédilection 
(épée longue). 


Manoir Ombrenée 


Niveau Culturel : Époque médiévale (7). 
Terrain : Aucune Écologie (Zone urbaine). 
Chez les Nidalains circule une légende, à peine 


e 


chuchotée, au sujet de Manoir Ombrenée, la 
demeure ancestrale de la famille Ombrenée. Cette 
antique demeure se trouverait quelque part dans la 
Forêt Fantomatique à Avonleigh. Nul ne sait ce à 
quoi ressemble le manoir, car nul n’est jamais 
revenu pour raconter son éventuelle découverte. 
Quelques voyageurs auraient par hasard trouvé un 
mur d’albâtre, doux, lisse et sans fin, dans la Forêt 
Fantomatique. Ces explorateurs furent assez sages 
pour reconnaître l'anomalie d’une telle construc- 
tion et prendre la fuite ; nul ne saurait dire ce qu’il 
advient des autres, qui osèrent franchir le mur. 

Agglomérations : Aucune. Manoir Ombrenée 
est une bâtisse isolée. 

Les habitants : Population — aucune. Langages 
— aucun. Religions — aucune. S'il existe des habi- 
tants mortels à Manoir Ombrenée, il s’agit certai- 
nement d'agents surnaturels du mal. 

La Loi : Aucun gouvernement formel. Les spé- 
culations sur la nature du maître de Manoir 
Ombrenée vont bon train, généralement sans le 
moindre fondement. On dit que l'esprit des cheva- 
liers d'Ombrenée tombés au combat hante ce 
manoir. D’autres histoires affirment que c’est un 
ancien ennemi des Ombrenée qui s’est approprié le 
manoir. 

Commerce et diplomatie : Ressources - aucune. 
Pièces — aucune. Si le Manoir Ombrenée existe 
réellement, c’est l’un des domaines les plus inap- 
prochables et les plus reculés de Ravenloft. Un tel 


endroit n’a certainement aucun lien avec le monde 
extérieur. 
Personnages : Aucun. 


Les Cerres Verdoyantes 


Les Terres Verdoyantes sont composées de 
domaines tropicaux où la végétation prospère sans 
limite. La chaleur et l'humidité sont permanentes, 
baignant les voyageurs dans une sueur poisseuse. 
Dans ces terres boueuses, les pluies torrentielles 
définissent les années, détrempant le paysage ver- 
doyant lors de la saison des pluies annuelle. La 
nature est sombre et menaçante dans les Terres 
Verdoyantes, peuplées de dangereux prédateurs et 
semées de plantes toxiques. Là où l'humanité a 
repoussé la végétation étouffante pour s’efforcer de 
survivre, la nature s'attaque à ses constructions. 
Dans ces terres, la sauvagerie de la nature est sans 
limite. 


Saragosse 

Niveau Culturel : Âge de Pierre (1). Quelques 
navires à Saragosse reflètent des cultures allant de 
l'Âge de Bronze (2) à la Renaissance (9). 

Terrain : Écologie Complète (Aquatique 
Chaud). Saragosse est une étendue d’océan saturée 
d'algues et de brouillard où dérivent d'innom- 
brables épaves. C’est un cauchemar pour tous les 
marins, un purgatoire étouffant où les hommes doi- 


vante 


vent se dresser les uns contre les autres pour sur- 
vivre. La sargasse forme un entrelacs qui immobi- 
lise les navires dans ses brins, rendant toute évasion 
impossible. Les carcasses d'un nombre incalculable 
de navires dérivent selon les courants, brisées et 
désertées. Beaucoup sont sur le point de sombrer à 
jamais. À certains endroits, la sargasse est si dense 
que l’on peut marcher à la surface des flots, bien 
que des failles invisibles dans ce tapis puissent 
rendre périlleuse une telle tentative. Dans le ciel, 
des mouettes rient et tournoient lentement, plon- 
geant souvent pour s'attaquer aux infortunés habi- 
tants du domaine. 

Sous cette couche impénétrable, une forêt de 
varech ondule dans les profondeurs. Les eaux sont 
sales, saturées de plancton, d'algues déchirées et de 
chairs putréfiées depuis longtemps séparées de leur 
cadavre. Les requins et autres barracudas glissent 
dans ce labyrinthe mouvant, de maigres rayons de 
lumière perçant avec difficulté l’opacité de cette 
mer. Encore plus bas, les coques des navires coulés 
pourrissent silencieusement, enchâssées dans le 
fond vaseux, cimetière fantomatique où tous les 
navires du domaine finissent un jour par reposer. 
Des bancs de poissons argentés et des poulpes lumi- 
nescents se faufilent par les trous qui béent dans les 
épaves. Des buissons d’un corail blanchâtre crois- 
sent alentour, parfois percés de sombres cavernes 
sous-marines. 


Les Cerres 
Verdoyantes 


Un brouillard perpétuel entoure Saragosse, mas- 
quant aux marins cette algue traîtresse. Les vagues 
de chaleur torrides d'autrefois sont aujourd’hui 
étrangères au domaine. Les jours sont uniformé- 
ment mornes et brumeux, sans que la chaleur soit 
retombée. Les tempêtes sont fréquentes à 
Saragosse, maltraitant les navires échoués par leurs 
pluies torrentielles, leurs vents déchaînés et leurs 
brutales déferlantes. 

Agglomérations : Aucune. 

Les habitants : Population — 1 100 ; Humains 
98%, Autres 2%. Langages —- Mordentais, Vaasi, 
Darkonien, Souragnien, Rokuma, et tant d’autres. 
Religions — aucune. 

Les Saragossiens viennent de toutes les cultures 
de Ravenloft, et ils n’ont aucune apparence ou cul- 
ture commune. Une fois que la sargasse immobilise 
un navire, son équipage est prisonnier du domaine, 
forcé de repousser les pillards des autres navires. Les 
peuples à tradition maritime sont évidemment 
ceux que l'on retrouve le plus facilement dans les 
bancs de sargasse. Mais on y trouve parfois des 
navires venus de terres étranges et inconnues. 
Quelle que soit leur origine, les Saragossiens parta- 
gent une allure dépenaillée. Leur peau est jaunie et 
craquelée, ravagée par l’air salé. Leurs cheveux sont 
crasseux et pleins de poux, leurs vêtements élimés. 
Le scorbut et la malnutrition les rendent souvent 
faibles et fiévreux. 

La vie à Saragosse est une épreuve, un brutal 
exercice de survie qui ne laisse aucune place à la 
pitié ou aux sentiments. Si un Saragossien peut sur- 
vivre quelques semaines de plus en s’attaquant à 
plus faible que lui, il sera prêt à piller, trahir et 
assassiner sans hésitation. L'eau potable, la nourri- 
ture et Le bois sont les ressources les plus appréciées 
à Saragosse, et les conflits sanglants pour la posses- 
sion de ces denrées sont courants entre navires. Il 
n’y a nulle place pour la confiance chez des gens 
prêts à tuer pour une planche ou un morceau de 
bois flotté. La mutinerie et la sédition sont toujours 
sur le point d'éclater. Comme si la menace posée 
par les autres marins ne suffisait pas, on aperçoit 
souvent des monstruosités de l'océan, qu’il s'agisse 
de vaisseaux fantômes ou de tritons et sirènes 
remontant des profondeurs. 

La Loi : Aucun gouvernement formel. 
Saragosse est un domaine littéralement chaotique, 
où les forts oppriment les faibles. Il n'existe rien qui 
ressemble de près ou de loin à un ordre, une justice 
ni même à la santé mentale dans ces eaux de perdi- 
tion. 

Commerce et diplomatie : Ressources (non 
exploitées) — thons, maquereaux, anguilles, cal- 
mars, tortues, éponges, algues, corail, perles. Pièces 
— aucune. 

À part pour immobiliser des navires, Saragosse 


n’a aucun contact avec le monde extérieur. Les 
malheureux habitants du domaine ignorent que 
juste au-delà de la brume au sud-ouest se dressent 
les Monts Yahasha de Sri Raji. 

Personnages : Aucun. Les étrangers qui sont 
capturés par Saragosse s'échappent rarement, si ce 
n’est jamais, de son emprise. 


Sri Raji 

Niveau Culturel : Classique (4). 

Terrain : Écologie Complète (Forêts, Collines et 
Montagnes Chaudes). Sri Raji est une terre de forêts 
tropicales et de ruines effondrées où l’on vit selon des 
traditions aussi vieilles que le temps lui-même et où 
l'on craint le Maharaja plus que tout. Des séquoias 
géants entourent les voyageurs dans les forêts, leurs 
branches lourdes de lianes, de mousses et d’orchi- 
dées. Une moisissure verte s’infiltre partout, les 
forêts étant battues chaque nuit de pluies violentes. 
Les sous-bois renvoient également l'écho d'une 
faune cacophonique, du bourdonnement des 
insectes parasites aux cris aigus des singes en passant 
par les grognements des tigres en chasse. D'anciens 
temples et autels apparaissent parfois au détour d’une 
piste, derrière un feuillage ou un rideau de lianes. Au 
nord-ouest, les versants des Monts Yahasha, tout 
aussi verdoyants que les plaines alentour, s'élèvent 
jusqu’à de grands bancs de brume. De larges rivières 
boueuses descendent des montagnes, leurs rives 
envahies par les crocodiles. La plus importante de 
ces voies d’eau est la rivière Darmuhm, qui prend sa 
source dans la légendaire Bahru, la Cité Maudite. 
Derrière le Mont Yamatali, le plus haut sommet des 
Yahashas, le sol s'enfonce dans les eaux embrumées 
de la Saragosse. 

Les villes de Sri Raji sont des bastions de civili- 
sation ceints de murs et entourés de vastes rizières. 
Dans la ville, des hordes de mendiants en haillons 
se jettent aux pieds du premier venu, Le suppliant 
de leur donner une petite pièce. Les rues boueuses 
sont parsemées de cadavres de malades et d’excré- 
ments de buffles et d’éléphants. Le contraste que 
cela forme avec la superbe architecture de la ville 
est frappant. Les constructions carrées sont faites de 
briques de pierre et finies d'une couche de plâtre, 
souvent peint de motifs colorés. Des colonnes élan- 
cées, de délicats croisillons et des auvents aux cou- 
leurs vives ornent les maisons et les boutiques les 
plus modestes. Les édifices les plus magnifiques sont 

” époustouflants, faits de murs de pierre polie, de 
tours imposantes et de fresques représentants les 
légendes célèbres. 

Agelomérations : Muladi (8 200 hab.), Pakat 
(3 500 hab.), Tvashti (2 100 hab.). 

Les habitants : Population — 27 300 ; Humains 
99%, Autres 1%. Langages — Rajien* ; Religions — 
panthéon rajien*. 


Les Rajiens sont petits de stature, fins mais ath- 
létiques. Leur peau est très sombre, d'un brun 
moyen au marron quasiment noir. Leurs yeux sont 
presque toujours marron foncé, mais quelques uns 
naissent avec les yeux verts ou gris. Les cheveux des 
Rajiens sont plats et toujours noirs, mais ils peu- 
vent être mats ou brillants. Les hommes portent les 
cheveux courts, et considèrent les cheveux longs 
comme une pratique barbare. Les femmes, quant à 
elles, se laissent pousser les cheveux toute leur vie, 
les mettant en arrière et les tressant en une seule 
natte. Il est acceptable pour un homme de porter 
une fine moustache ou une barbe, ou d’être rasé de 
frais, comme il lui convient. Les vêtements sont 
légers et faits de coton teinté de nuances vives. Les 
hommes portent de longues chemises et des 
chausses enturbannées ; ils endossent souvent un 
long manteau par-dessus, et un chapeau de tissu ou 
un turban. Les femmes portent traditionnellement 
le sari, une grande tunique de tissu d’un seul tenant, 
et se couvrent la tête d’un châle quand elles sortent 
en public. Les sandales ou babouches sont les 
chaussures habituelles. Les bijoux sont courants, 
particulièrement chez Les femmes, qui se maquillent 
également les yeux et les lèvres et se couvrent les 
mains de henné. 

Les Rajiens respectent plus que tout la tradition 
et les convictions religieuses, peut-être même un 
peu trop. Les anciennes coutumes ayant prouvé 


leurs mérites, les Rajiens ne voient aucune raison 
de les abandonner. Néanmoins, ils ont un fort sens 
pratique, et estiment tout autant la prouesse mar- 
tiale, le talent artistique ou le savoir scientifique. 
La célèbre Université de Tvashti encourage cette 
dernière qualité ; dans ses temples et ses biblio- 
thèques, les érudits peuvent étudier toutes les 
facettes de la technologie et du monde naturel. 

La plupart des traditions rajiennes trouvent leur 
origine dans une vision complexe et cyclique du 
cosmos. Les dieux rajiens sont innombrables et tous 
apparentés, telle ou telle divinité étant souvent 
considérée comme une manifestation d’une autre. 
Les dieux exigent des prières et des sacrifices per- 
manents, que les Rajiens offrent avec joie. Des 
hymnes, chants et danses rituels sont tout aussi 
vitaux ; certaines sectes d'approche plus philoso- 
phique ont créé une forte tradition monastique. 
L'un des points centraux de la croyance rajienne est 
a réincarnation, un cycle constant de mort et de 
renaissance qui concerne toutes les créatures 
vivantes. Ce concept est imbriqué à celui des castes 
très rigides qui dominent la société. Un être 
umain doit accomplir son dharma, ou rôle juste, 
pour naître dans une caste supérieure dans sa pro- 
chaine vie. 

La Loi : Monarchie aristocratique et théocra- 
tique. Le terrible Maharaja Arijani dirige depuis 
son palais Mahakala dans la Cité Maudite de 


Bahru. Arijani est en fait le grand prêtre de Kali, la Les Cerres Sauvages 


Mère Noire, bien que nul n'ose s'opposer au titre de 
Mabharaja qu'il s'est donné. En vérité, bien que 
l'ombre d’Arijani écrase Sri Raji, c’est un 
monarque isolé. Chaque jour, un Rajien est choisi 
pour être sacrifié à Kali ; cette personne se rend 
alors à Bahru sur un éléphant blanc, et nul ne le 
revoit jamais. Hormis cette pratique horrible, le 
Maharaja demande peu de choses à ses sujets ; 
pourtant, ses prêtres espions sont partout. Les 
nobles et les prêtres des dieux rajiens contrôlent 
presque tous les aspects de la société. Bien que les 
prêtres soient de rang supérieur, ce sont les nobles 
qui effectuent les véritables tâches de gouverne- 
ment. Ils lèvent les impôts, contrôlent le commerce 
et organisent les milices des cités ; la plupart des 
nobles possèdent en outre une milice privée. 

Le système de castes est un pilier capital de la 
culture rajienne, qui sert de principe organisateur 
et de garde-fou contre l'agitation. Bien qu'il existe 
de nombreuses castes, on peut les diviser en quatre 
groupes distincts : brahman (prêtres), kshatriya 
(nobles et soldats), vaishya (marchands et artisans) 
et shudra (fermiers). Les Rajiens naissent dans une 
caste, et n'en sortent pas de leur vivant. Ceux qui 
appartiennent aux castes inférieures doivent obéir 
et respecter leurs supérieurs, mais ces derniers ne 
sont pas obligés de traiter les castes inférieures avec 
justice, ni même humanité. 

Commerce et diplomatie : Ressources — riz, thé, 
coton, jute, noix de coco, tabac, cacahuètes, épices, 
caoutchouc, bovins, chèvres, bois de construction, 
fer, pierres précieuses, textile. Pièces — soma (po), 
lotus (pa), riz (pc). 

Sri-Raji entretient des relations commerciales 
sporadiques avec des domaines éloignés, bien que 
ces échanges soient toujours marqués par de fortes 
différences culturelles. Les contacts avec d'autres 
domaines se font toutefois de plus en plus fré- 
quents. Tout comme les Rajiens s'aventurent plus 
loin chaque jour dans les Terres Sauvages voisines, 
des voyageurs du Cœur viennent à la recherche des 
biens exotiques de Sri-Raji. Nul ne sait encore si Le 
Maharaja finira par tourner son attention vers ces 
étrangers. 

Personnages : Classes — bardes, prêtres, guer- 
riers, moines, roublards, magiciens. Compétences - 
Artisanat (fabrication d'arc, joaillerie, poterie, 
sculpture, maçonnerie, fabrication d'armes, tis- 
sage), Diplomatie, Dressage, Connaissance (mys- 
tères, noblesse et famille royale, religion), 
Représentation (ballade, chant, danse, percussions, 
flûte, harpe), Vol à la tire, Profession (fermier, ber- 
ger, scribe). Dons — Expertise du combat (et évolu- 
tions), Science du combat à mains nues (et évolu- 
tions), Réincarné, Voix enragée, Arme de prédilec- 
tion (arc long composite, cimeterre). 


Niveau Culturel : Sauvage (0). 

Terrain : Écologie Complète (Forêts, Collines, 
Plaines et Marais Chauds). Dans les Terres 
Sauvages, l’homme n’est pas le bienvenu. C'est un 
domaine de fauves, de nature intacte et vierge de 
tout domptage. Les Terres Sauvages regorgent de 
vie, des envahissantes mouches noires aux animaux 
fantastiques que l’on ne trouve nulle part ailleurs 
dans tout Ravenloft. Une jungle sans fin et ances- 
trale domine le paysage, un endroit sombre réson- 
nant sous les cris des oiseaux tropicaux et des 
singes. La forêt couvre même le haut plateau cen- 
tral, où de majestueux gorilles vivent au milieu des 
chutes d’eau cristallines. Vers le sud, la jungle 
s'ouvre sur une forêt sèche qui abrite des grands 
troupeaux d’éléphants. L'est est un pays de savanes 
peuplées de nombreux herbivores, comme des anti- 
lopes, phacochères, girafes, rhinocéros, zèbres et 
buffles sauvages. On y trouve aussi des prédateurs — 
lions, léopards, guépards, hyènes et chiens sauvages 
— guettant patiemment depuis les hautes herbes. 
Les marais du nord sont habités par des reptiles, 
notamment d'énormes crocodiles léthargiques. 
Étrangement, on ne trouve nulle part de serpent 
dans les Terres Sauvages. Le paysage est parsemé de 
lacs et de points d'eau, et traversé par un réseau 
complexe de rivières ; des hippopotames se prélas- 
sent à l'ombre près de ces eaux sans nom. 

Agglomérations : Aucune. 

Les habitants : Aucun. Nul n'a jamais réussi à 
s'installer dans les Terres Sauvages, comme si le 
domaine lui-même faisait tout pour déloger les 
colons. Même les petits campements en bordure de 
la savane ou de la forêt sont attaqués par les préda- 
teurs et touchés par des catastrophes sans fin. 

La Loi : Aucun gouvernement formel. Les 
Terres Sauvages ne sont habitées par aucun être 
humain, et seule y règne la proverbiale Loi de la 
Jungle. 

Commerce et diplomatie : Ressources (non 
exploitées) — bois de construction, caoutchouc, or, 
argent, cuivre, pierres précieuses. Pièces — aucune. 

Le paysage et les terribles prédateurs pourraient 
décourager quiconque de s’aventurer dans les 
Terres Sauvages, mais les vastes ressources inex- 
ploitées rendent le domaine très séduisant. De 
nombreux explorateurs ont fait des incursions dans 
le domaine, cherchant les émeraudes et l'or au plus 
profond des terres. La rumeur la plus attirante est 
sans doute celle du «cimetière des éléphants», un 
terrible ossuaire où reposerait l’ivoire des éléphants 
morts depuis des siècles, aussi loin que porte le 
regard. Les explorateurs rajiens ont connu quelques 
succès dans leurs expéditions, peut-être parce qu’ils 
sont déjà aguerris au climat des Terres Verdoyantes. 
Ces percées restent très dangereuses, et nul ne sait 
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combien d’explorateurs ont disparu dans les Terres 
Sauvages, dévorés par des fauves affamés. 

Personnages : Aucun. 

Zbérissia 

Autrefois, la cité de Paridon était le centre pros- 
père d'un domaine appelé Zhérissia Les Paridoniens 
ne trouvent plus que des terres étrangères au-delà 
de leurs murs, mais certaines habitudes ont la vie 
dure : ils continuent d'appeler ce domaine 
Zhérissia. Bien qu'il ressemble plus à une île qu'à 
une grappe, Paridon n’est pas complètement isolé. 
Un monde plus vaste s'ouvre en-dehors de ses rues, 
non pas au-delà mais en dessous. Sous ses boule- 
vards embrumés vivent des cauchemars vivants, en 
marge des ombres de la ville. Des abominations 
rampent et se glissent dans les égouts labyrin- 
thiques de la ville, natives du domaine souterrain 
de Timor. 


Paridon 


Niveau Culturel : Renaissance (9). 

Terrain : Écologie réduite (Zone habitée tempé- 
rée). Le domaine de Paridon consiste en une seule 
cité baignée de brouillard et de sang. Ses rues 
étroites de pavés lisses serpentent autour de bâtisses 
timidement blotties les unes contre les autres. Un 
brouillard dense et blanc comme un linceul couvre 
perpétuellement la cité, limitait cruellement la 
visibilité. De sombres silhouettes et des voitures à 


cheval cliquetantes peuvent émerger avec une rapi- 
dité déconcertante. Les chevaux sont rarement 
montés, mais on utilise fréquemment des calèches 
pour se déplacer ; beaucoup de personnes se dépla- 
cent également à pieds. La ville a des quartiers très 
différents, qu'il s'agisse de quartiers résidentiels 
riches ou pauvres, de rues commerçantes, d’un quai 
le long de la Nodnal ou de bas quartiers remplis de 
femmes de mauvaise vie et de joueurs. 

La plupart des édifices sont construits sur deux 
ou trois étages, avec des toits à pignons et des portes 
et fenêtres étroites. Des blocs de pierre décorés ou 
des briques enduites sont utilisés dans la plupart des 
maisons et des boutiques, avec de lourdes poutres 
de bois. Les toits sont couverts de fines ardoises ou 
de bois. La plupart des structures sont grises, inami- 
cales et leurs sévères façades sont modestement 
ornées de décorations de fer forgé. Les propriétés 
des riches sont protégées par de lourdes grilles et 
des jardins entretenus avec amour. Des parcs muni- 
cipaux jalonnaient autrefois la ville, mais ils ont 
depuis été convertis en jardins potagers. Quelques 
plants rabougris poussent également sur les toits. 
Quand la nuit approche, de jeunes garçons parcou- 
rent les rues pour allumer des lampadaires de fer qui 
longent les boulevards. Mais depuis ces dernières 
années, les Paridoniens sortent rarement la nuit, 
par peur des fous furieux et de choses plus terribles 
encore. Le prédateur le plus connu du domaine est 
Jack le Sanglant, un tueur presque mythique qui, 


tous les treize ans, sème la mort et la destruction. Le 
calendrier prévoit qu'il resurgira cette année. 

Les températures à Paridon sont normalement 
fraîches et douces ; quelques bruines arrosent par- 
fois les rues. Le brouillard persiste tout au long de 
l'été et de l'hiver, quand la neige assourdit les bruits 
de la ville. 

Agglomérations : Aucune. Paridon est une 
ville. 

Les habitants : Population — 11 600 ; Humains 
98%, Autres 2%. Langages - Zhérissien*. Religions 
— Divinité de l’'Homme* 

Les Paridoniens ont les hanches larges et une 
stature athlétique, bien que les aristocrates soient le 
plus souvent enveloppés, tandis que le peuple est 
plus maigre. Leur peau est claire et rougeaude, par- 
ois parsemée de quelques taches de rousseur sur le 
nez ou les joues. Leurs yeux sont normalement gris 
avec une nuance bleue ou verte, mais toutes les 
couleurs apparaissent de temps à autre. Leurs che- 
veux sont plats ou légèrement ondulés, allant du 
blond au brun clair. Les hommes se coupent les 
cheveux courts, souvent plaqués en arrière dans un 
style voyou qui plaît aux femmes. Les moustaches, 
barbes et favoris taillés avec soin sont très popu- 
aires. Les femmes, pour leur part, se laissent pous- 
ser de très longues tresses, mais les rassemblent en 
chignons élaborés. Les vêtements sont sombres et 
bruts, quoi qu'expertement taillés. Les hommes 
portent des chemises à col, des pantalons, de 
grandes bottes, des gilets, de lourdes capes. Les 
nobles adoptent le haut de forme et le foulard. Les 
femmes préfèrent de longues robes, des manteaux 
et de grandes bottes. Il est indécent pour une 
femme de sortir sans chapeau ; les femmes du 
peuple portent de simples bonnets, mais les nobles 
adoptent des couvre-chefs plus élaborés. On porte 
des bijoux, mais jamais tape-à-l'œil, et l'on se 
contente généralement d’un anneau, d’une épingle 
à cravate, d'un pendentif ou d’un collier. 

Les Paridoniens sont sobres, et leur comporte- 
ment correspond très bien au brouillard de leur 
ville. Ils appréciaient autrefois la bonne chère, la 
boisson, le chant et la danse avec un enthousiasme 
paillard, mais leurs manières se sont récemment 
faites sèches et détachées. Quoique terrorisés par de 
violents criminels, les Paridoniens restent en per- 
manence de marbre. Ils sont déterminés et possè- 
dent une ingéniosité et une ténacité remarquables. 
La séparation entre les classes sociales est profonde 
et immuable. Les riches ne s’associent jamais au 
peuple, qui est censé se souvenir de son rang en 
toute chose et traiter les nobles avec respect et 
déférence. 

Bien qu’ils n’adorent aucun dieu, beaucoup de 
Paridoniens, y compris des aristocrates, partagent 
une «philosophie théologique» connue sous le nom 


de Divinité de l'Homme. Des loges de Paridoniens 
(de sexe masculin exclusivement) se réunissent 
routes les semaines pour discuter philosophie, art et 
science naturelle. La clé de leur croyance est la per- 
fection de l'esprit, du corps et de l’âme, une aspira- 
tion qui a créé une tradition monastique particu- 
lière. Certains prétendent que la Divinité dissimule 
des activités plus sinistres, et que les membres des 
loges se livrent à des rites occultes secrets baignés 
du langage de l’alchimie. 

La Loi : République aristocratique. Le gouver- 
nement de Paridon est fermement aux mains de 
l'aristocratie, qui refuse jusqu’à l’idée de partager le 
pouvoir avec les masses vulgaires. Les nobles mas- 
culins élisent un Conseil Municipal de neuf 
membres dans leurs rangs, tous les cinq ans. Ce 
conseil est responsable de l'administration de la 
plupart des aspects de la vie de la cité, comme la 
collecte des taxes, le règlement des différents, la 
supervision du guet et l'organisation de l’agricul- 
ture urbaine et de la santé publique. Le conseil 
prend avant tout soin des intérêts des nobles, ne 
considérant le bien-être du peuple que quand cela 
renforce leur image. Le vice et les crimes sanglants 
sont chose courante dans les rues, mais le conseil 
est plus préoccupé par la punition des débiteurs et 
la saisie de leurs biens. Sa seule action récente qui 
ait rencontré la moindre approbation populaire fut 
de renforcer le guet de la ville et d'augmenter les 
patrouilles nocturnes. 

Malgré l'écart qui existe entre les classes, la 
société de Paridon est remarquablement progres- 
sive par certains côtés. Les avocats professionnels 
siègent dans les procès civils et pénaux, où les pré- 
cédents prévalent sur les principes légaux. Les mar- 
chands peuvent se protéger de la ruine en payant 
un droit régulier aux usuriers. La Gaxette quoti- 
dienne de Paridon n’est pas contrôlée par l’aristo- 
cratie, et critique parfois les actions du conseil. 

Commerce et diplomatie : Ressources — bière, 
liqueurs, mobilier, textile, céramique, objets de cuir 
et de fer, bijoux, usure, culture, connaissance scien- 
tifique. Pièces — livre (po), shilling (pa), pence 
(pc). 

Puisque Paridon n’a aucune terre arable en 
dehors de la ville elle-même, la famine est un 
sérieux problème. Bien que les contacts avec les 
domaines avoisinants se soient développés ces der- 
nières années, permettant à Paridon d'acheter de la 
nourriture, la cité reste dans un état de constante 
famine léoère. 

La plupart des marchands qui arrivent à Paridon 
apportent des matières brutes, qui sont utilisées 
ensuite pour fabriquer des objets artisanaux à 
revendre dans d’autres domaines. Les autres 
royaumes ont peu à peu découvert que Paridon est 
l'une des villes les plus modernes de Ravenloft, 


après Port-à-Lucine en Démentlieu. L'intérêt porté 
à la culture et à la science de Paridon s’est donc 
développé en conséquence. 

Classes — guerriers, moines, rou- 


Personnages 
blards. Compétences — Artisanat (horlogerie, fabri- 
cation d'armes à feu, serrurerie, tissage), Dressage, 
Discrétion, Connaissance (noblesse et famille 
royale), Déplacement silencieux, Vol à la tire, 
Profession (brasseur, conducteur, portier, scribe), 
Psychologie. Dons — Combat en aveugle, 
Maniement des armes exotiques (armes à feu), 
Science du combat à mains nues (et évolutions), 
Arme en main, Talent (Psychologie), Arme de pré- 
dilection (pistolet, rapière). 


Cimor 

Niveau Culturel : Sauvage (0). 

Terrain : Écologie réduite (Souterrains 
Tempérés). Timor est un domaine souterrain 
s'étendant comme une épidémie insidieuse sous la 
surface du domaine de Paridon. Composé de 
dizaines de kilomètres d’égouts aux murs de briques, 
Timor est un véritable labyrinthe. Tous ceux qui se 
risquent dans ce domaine ténébreux découvrent 
que les égouts se dirigent vers le bas, et non l’exté- 
rieur de Paridon, comme s’ils amenaient la souillure 
jusqu'aux entrailles de la terre. Les tunnels vont de 
la vaste caverne à l’étroit passage poisseux. Des 
flots d'eaux usées baignent tout le réseau, quoique 


rarement sur plus de quelques dizaines de centi- 
mètres de profondeur. L'odeur est insupportable, 
mais les gaz peuvent représenter un réel danger 
d’explosion ou d'intoxication. Les égouts regorgent 
de parasites et de vermines, notamment d’im- 
mondes mille-pattes plus grands que nature. 
D'ignobles rideaux de fange, de mois 
d'algues pendent sur les murs des tunnels. 
D'étranges formes noires se déplacent au loin, juste 
hors de la lumière, qui de temps en temps révèle 
toutefois une silhouette imposante ou une paire 
d'yeux rouges ou verts. Les malheureux qui se per- 
dent dans Timor découvrent vite qu’à force d’errer 
sans but, on a facilement tendance à s'enfoncer de 
plus en plus loin de la surface. Et plus on descend, 
plus fréquentes sont les apparitions de créatures de 
cauchemars. La sensation d’être traqué devient 
intense, comme si la mort allait inévitablement 
surgir de l'ombre d’un instant à l’autre. Beaucoup 
de voyageurs, à moitié fous de peur, finissent sim- 
plement par s'asseoir pour attendre que ces créa- 
tures les rattrapent. 

Agelomérations : Aucune. 

Les habitants : Inconnus. Bien que l’on ignore 
la véritable nature des habitants de Timor, quelques 
témoins décrivent des monstres tout droit sortis 
d’un cauchemar. 

La Loi : Inconnue. Rares sont les Paridoniens 
qui osent spéculer sur le genre de commandements 


sure et 


pervers auxquels les abominations du Timor obéi- 
raient. 

Commerce et diplomatie : Ressources — incon- 
nues. Pièces — aucune. 

Beaucoup de Paridoniens ignorent jusqu’à l’exis- 
tence de Timor, bien qu'ils aient presque tous 
entendu parler de créatures indescriptibles émer- 
geant de leurs égouts. Si des horreurs de Timor 
s’aventurent effectivement dans Paridon, leur but 
doit forcément être maléfique. Certains sages de 
Paridon ont observé que les égouts de la ville ne 
correspondent plus aux plans des systèmes souter- 
rains de la ville. 

Il est douteux que les égouts aient changé de 
leur propre fait, et cette découverte lança un grand 
nombre d’investigateurs dans les tunnels. Jusqu’à 
maintenant, ils sont rapidement remontés après 
avoir subi d'étranges accidents, ou ont simplement 
disparu sans autre forme de procès. 

Personnage : Aucun. 


Les Îles de Cerreur 


Les Îles de Terreur sont des domaines entourés 
par les Brumes ; elles ne partagent aucune frontière 
avec un autre domaine. Ce sont les domaines les 
plus isolés de Ravenloft, bien que des voyageurs 
solitaires parviennent toujours à les trouver par 
accident. 


Indulines 


Niveau Culturel : Sauvage (0). 

Terrain : Écologie réduite (Collines, Plaines et 
Montagnes Tempérées). Les Indulines sont sans 
doute l’un des domaines les plus sinistres de toute la 
Terre des Brumes. Une vaste terre rocheuse et 
dévastée qui s'étend aussi loin que porte le regard, 
sans la moindre trace de vie ou presque. Les bords 
du domaine sont de plates et mornes plaines de 
poussière parsemées de rochers ou de pierres tran- 
chantes. L'intérieur est montagneux, un bouquet de 
montagnes culminant avec les monts Gryst et 
Makab. D'étranges formations rocheuses dépassent 
des versants : ces arches, pics et torsades suggèrent 
l'œuvre d’un dieu fou. Des champignons et mousses 
phosphorescentes s’accrochent à la face inférieure 
des pierres, mais on ne voit nul animal, ni plante. 
Tout est aussi immobile qu'un tombeau, pas une 
brise ne vient perturber le paysage. Le ciel sans 
étoile est perpétuellement noir, avec une vague 
lueur rouge à l’horizon. L'air porte une odeur de 
pierre brûlée, seulement troublée par une touche de 
vinaigre. Il n’y a pas de saison dans les Indulines, 
aucun changement de climat, et ni véritable nuit 
ou jour. La lueur à l'horizon disparaît régulièrement 
pour réapparaître, suivant un cycle immuable et 
parfait de douze heures. Quand le domaine est 
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plongé dans les ténèbres, on voit au loin s’abattre 
des éclairs violets. S'ils se penchent près du sol, les 
voyageurs remarquent un bourdonnement sourd 
qui émane des profondeurs. Ce son horrible, aussi 
étouffé qu'il soit, fait battre sous leurs tempes une 
douleur lancinante. 

Agglomérations : Aucune. 

Les habitants : Aucun. S'il existe une créature 
consciente sur la surface des Indulines, ce doit être 
un monstre très étrange. 

La Loi : Inconnue. 

Commerce et diplomatie : Ressources — incon- 
nues. Pièces — aucune. Aucun voyageur ne cherche 
volontairement à se rendre dans un domaine aussi 
dénudé et hostile. La plupart de ceux qui arrivent 
dans le domaine préfèrent souvent braver les 
Brumes en aveugle que rester dans un lieu aussi 
vide. 

Personnage : Aucun. 


G'Penna 


Niveau Culturel : Classique (4). 

Terrain : Écologie Complète (Collines, Plaines 
et Montagnes Tempérées). G'Henna est un monde 
morne, une terre aride et fouettée par les vents, un 
domaine où la faim et le labeur sont une règle de 
vie. Les légendes parlent de l'appétit insatiable de 
Zhakarta le Dévoreur, et des occasions où il se 
réveillait pour venir ravager cette terre autrefois 
fertile. Des vents chauds et violents soufflent en 
permanence sur les plaines de G’Henna, couchant 


les herbes sèches et les bosquets brunis. Le sol sec et 
rocailleux est pauvre pour l'agriculture comme pour 
la paisse ; des troupeaux de bovins et de chèvres 
émaciés errent sans but dans les landes. De sévères 
plateaux se dressent comme des chicots brisés dans 
tout le domaine, jetant des ombres grises sur les 
terres en contrebas. Le domaine est couvert de 
grandes étendues de désert froid, de marais salants 
et de champs de cendres fines. De sauvages tem- 
pêtes hurlent sur ces terres, brûlant la peau et pous- 
sant les bergers les plus aguerris à s’abriter. Les eaux 
vaseuses et noirâtres du Flot d'Anguille et de la 
Drogarch traversent ces terres perdues, n’offrant 
qu’un maigre approvisionnement aux champs avoi 
sinants. 

Zhukar est la seule cité de G’Henna, et sa popu- 
lace craintive est dirigée par la faim et la servitude 
misérable. Les sinistres bâtisses sont construites de 
gros blocs de pierre grossièrement taillés, d’une 
couleur pâle. On trouve partout des visages mons- 
trueux gravés dans la pierre, toujours ornés de 
cornes ou de défenses. 

Des piliers colossaux et de complexes mosaïques 
d'os poli décorent les bâtisses les plus grandes. Au- 
delà de la ville, beaucoup de G’Hennains habitent 
dans des tentes de peau rondes, que l’on peut aisé- 
ment plier et déplacer quand il est temps de cher- 
cher de meilleurs pâturages. Le climat de G'Henna 
est généralement tempéré. Ses hivers sont toutefois 
impitoyables. Le vent devient assez froid pour 
fendre la pierre, et les rivières boueuses gèlent com- 
plètement. 


Agglomérations : Zhukar (10 100 hab.). 

Les habitants : Population — 19 500 ; Humains 
98%, Autres 2%. Langages — Balok*, Falkovnien. 
Religions — Zhakata*. 

Les G'Hennains sont grands et émaciés, leurs 
traits tirés. Leur peau est claire, quoi que souvent 
d'un teint cireux, rougeaud ou hâlé. Ceux qui 
vivent dans les plaines sont souvent brûlés par les 
vents. Les yeux des G’Hennains sont exceptionnel- 
lement sombre, souvent noirs comme la nuit. Leurs 
cheveux plats sont d'un simple brun-gris, parfois 
noir. Les hommes portent les cheveux courts et pla- 
qués en arrière, avec de longues pattes soigneuse- 
ment taillées. Les moustaches ne sont pas rares, 
mais tous les hommes mariés portent la barbe, qui 
est cirée en une longue tresse raide. Les femmes 
portent une chevelure moyennement longue, 
qu’elles remontent sous un châle fin. Les vêtements 
sont souvent humbles et tristes. Les hommes por- 
tent des chemises blanches, des vestes à col raide, 
des pantalons larges et de courtes bottes. Les 
hommes plus âgés portent également de longues 
robes de laine et coiffent de petites casquettes de 
laine. Les femmes préfèrent de longues robes à large 
ourlet et haut col, généralement passées par-dessus 
des pantalons bouffants. Ceux qui doivent survivre 
dans les terribles terres perdues revêtent en outre 
d’épais manteaux longs et des chapeaux de fourrure 
ronds. Les vêtements sont toujours de couleur 
neutre : noir, blanc, beige ou marron. On porte 
rarement de bijoux, sauf les prêtres de Zhakata qui 
portent de sinistres décorations faites d'os et de 
dents humains. 

Les G’Hennains vivent dans la crainte de 
Zhakata le Destructeur, un dieu-monstre qui 
n'existe que pour détruire ce qu'ils s'efforcent de 
produire. Tous les aspects de la vie à G’Henna tour- 
nent autour de suppliques éternelles à Zhakata. 
Cette dévotion constante pèse lourdement sur les 
G'Hennains. Sombres et sans humour, ils n’ont ni 
le temps ni l'envie d'apprécier les plaisirs du chant 
ou de la danse. Les horreurs de la famine et la 
cruauté sans fin des prêtres de Shakata ont depuis 
longtemps brisé les esprits de la plupart des habi- 
tants. Malgré cela, ils ont beaucoup de traditions 
sacrées, que l’on respecte avec la plus stricte solen- 
nité. Les repas sont des moments sanctifiés, et les 
familles se réunissent avec respect, assis sur des 
tapis tressés autour d’une table basse, pour prendre 
part à la modeste collation. Les héritages les plus 
sacrés qu’une famille puisse transmettre sont les 
coupes d’invite, un calice fait avec le crâne d’un 
ancêtre mort de faim. 

La Loi : Théocratie. Yagno Petrovna, Prophète 
de Zhakarta, dirige G’Henna depuis Zhukar, sa 
parole divine servant de loi suprême dans tout le 
domaine. Petrovna est un zélote passionné qui 


reçoit des visions aussi divines qu’enfiévrées du 
Destructeur. Trois fois par semaine, il prêche la 
fureur sans limite de Zhakata devant les foules 
assemblées, entrant dans une véritable transe reli- 
gieuse. Petrovna s'appuie sur l'éléphantesque hié- 
rarchie religieuse de l’Église de Zhakata, la guidant 
comme s’il était la voix incarnée du Destructeur. Il 
n'y a aucune autre autorité en G’Henna. Revêtus 
de leurs atours reconnaissables rouge et orange, les 
prêtres et guerriers sacrés remplissent tous les 
devoirs civiques et militaires. Petrovna possède 
également un ordre secret d'officiers religieux 
connu sous le nom d’Inquisition. À la différence du 
reste de la hiérarchie, ils opèrent dans l’ombre, 
guettant l’hérésie et la dissidence. 

Zhakata est un dieu féroce et destructeur qui 
ravage avec empressement ce que les G’Hennains 
construisent, et dévore avec plaisir ce que le peuple 
produit. Pour l'apaiser, les G’Hennains doivent 
donner toute la nourriture qu’ils produisent à 
l'église, qui reçoit ces offrandes lors d’une cérémo- 
nie marquant le lever du soleil, et appelée Repas de 
Zhakata. La nourriture qui est encore là au coucher 
du soleil est rendue à la population au cours de la 
Pitance de Zhakata. 

Le jeûne est un devoir sacré à G’Henna, et 
’Inquisition punit avec sévérité tout marché noir 
traitant de la nourriture. L'adoration de tout autre 
dieu que Zhakata est interdite, tout comme l’exer- 
cice de la magie profane. Une fois par semaine, 
Petrovna accomplit un horrible miracle, transfor- 
mant un criminel en une abomination sous- 
humaine, en sacrifice à Zhakata. La seule résistance 
persistante que rencontre l'Église vient des bandits 
barbares qui habitent au plus profond de l’arrière- 
pays. Haineusement athées, ces pillards mènent 
une lente guerre d’attrition contre l'Église et 
etrovna. On sait peu de choses sur leur chef rusé 
et mystérieux, qui s'appelle simplement le Chacal. 

Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
maïs, avoine, poireaux, pommes de terre, moutons, 
chèvres, bovins, vin, bière, fer, cuivre, plomb, 
objets de fer. Pièces — griffère (po), défenroc (pa), 
crodos (pc). 

G'Henna s'est efforcé d'entretenir un contact 
avec le Cœur dans l'espoir que le commerce lui 
amène la nourriture dont il a désespérément 
besoin. La plupart des marchands préfèrent toute- 
fois laisser le domaine à ses prêtres fanatiques ; la 
terre produit peu de ressources qu'on ne puisse trou- 
ver dans des terres plus hospitalières. Petrovna se 
soucie peu de l'estime qu'ont les autres domaines 
pour son fief. Son seul souci est de s'assurer que 
Zhakata est convenablement adoré et de maintenir 
l'ordre à G'Henna ; l’Inquisition agit promptement 
pour s'occuper des étrangers qui interfèrent avec 
l'une de ces tâches. 


Personnages : Classes — barbares, prêtres, guer- 
riers, roublards. Compétences — Artisanat (ferron- 
nerie, poterie, sculpture, maçonnerie), Diplomatie, 
Dressage, Intimidation, Connaissance (religion), 
Profession (brasseur, fermier, berger, mineur, 
scribe), Psychologie. Dons - Endurance, Science 
du Critique, Blasé, Talent (Connaissance f[reli- 
gion]), Robustesse, Arme de prédilection (fouet). 


Odiare 


Niveau Culturel : Époque médiévale (7), bien 
qu'on trouve des vestiges d'une culture de niveau 
Renaissance (9). 

Terrain : Écologie réduite (Zone urbaine 
Tempérée). Odiare est un village isolé et brumeux, 
dont la populace garde présentes à l'esprit les hor- 
reurs de l'enfance. Les rues étroites aux pavés lisses 
sont merveilleusement vierges de tout détritus ou 
de boue. Les modestes maisons et boutiques sont 
des structures de deux étages bâties en briques de 
pierre enduites puis peintes en blanc ou en beige. 
Les toits bas à pignons sont couverts de tuiles d’un 
rouge orangé mat. Mais beaucoup de bâtiments 
sont délabrés. Les toits sont crevés, le plâtre 
s'écaille et des carreaux manquent aux fenêtres. Les 
Odiarens travaillent sans relâche pour conserver 
leur ville en état. 

Le Théâtre Secolo, ravagé par le feu, a récem- 
ment été reconstruit pour servir de salle munici- 
pale. Tout près, la statue de bronze d’une femme 
anonyme orne la fontaine de la place du village, la 
silhouette en pleurs serrant une poupée brisée 
contre son sein. Cachée entre les édifices, une poi- 
gnée de potagers rabougris fournit la seule nourri- 
ture dont disposent les villageois. Au-dessus des 
toits, le soleil trace un arc lent dans le ciel, où il ne 
reste que six heures par jour. Les longues nuits, 
elles, sont froides et sans étoiles ; le village est 
plongé dans une étrange immobilité, troublée à 
l'occasion par l'écho lointain du rire des enfants. Le 
climat est modéré, avec des étés doux et des hivers 
frais et humides. 

Agglomérations : Aucune. Odiare est déjà une 
agglomération. 

Les habitants : Population — moins de 100 ; 
Humains 100%. Langages — Odiaren*. Religions — 
aucune. 

Les Odiarens sont assez jeunes. À part un vieux 
fabriquant de jouets un peu fou, aucun n’a plus de 
trente ans, et quelques adultes ont des enfants en 
très bas âge. Les gens sont fins et dynamiques, 
quoiqu’un peu amaigris par le manque de nourri- 
ture. Leur peau va du clair au hâle prononcé, sou- 
vent avec un teint rougeaud ou cireux. La couleur 
de leurs yeux peut varier du tout au tout, du vert 
pâle au marron foncé. Leurs cheveux, plats ou 
légèrement bouclés, vont du blond au noir, les 


teintes foncées étant les plus courantes. Les 
hommes coiffent leurs cheveux courts en arrière, 
et les jeunes sont toujours rasés. Les femmes por- 
tent les cheveux juste sous les épaules. Les vête- 
ments des Odiarens sont toujours modestes et sou- 
vent élimés par les ans. À tout âge, les habitants 
de sexe masculin portent de larges chemises, des 
pantalons et de hautes chaussettes. Les femmes et 
les filles portent de longues robes bouffantes et 
s’attachent les cheveux à l’aide de rubans. Les 
couleurs vives sont rares dans les tenues des 
Odiarens, pour lesquelles ils préfèrent les tons 
neutres ou les rouge, orange et jaune délavés. 

Les Odiarens sont un peuple franc et atten- 
tionné, qui apprécie les valeurs simples comme 
l'entraide, le partage et la compassion. Bien que 
diligents et travailleurs, ils ont une grande passion 
pour l’art, notamment la musique, la danse et le 
théâtre. L'honnêteté est simple pour eux, mais une 
vie protégée dans leur étrange village les a rendus 
très naïfs. Leur seule peur est Maligno, une sorte 
de croque-mitaine local. D'après la légende, 
Maligno est un pantin de bois qui se cache dans 


houvante-— 


Commerce et diplomatie : Ressources — blé, 
maïs, pommes de terre, châtaignes, amandes, 
olives. Pièces — aucune. On trouve encore quelques 
pièces d'argent à Odiare, mais ses habitants n’utili- 
sent pas de monnaie fiduciaire, et ne voient guère 
la valeur de telles babioles. 

Odiare est un village isolé, où plusieurs mois pas- 
sent sans qu’un étranger n'arrive. Les Odiarens sont 
amicaux envers ces voyageurs, mais leur comporte- 
ment est teinté d’appréhension. Les Odiarens pres- 
sent même ces voyageurs de quitter le village aussi 
vite que possible ; ils craignent que Maligno ne 
vienne tuer ces voyageurs s’il les considère comme 
une menace pour les enfants. 

Personnages : Classes — bardes, guerriers, rou- 
blards. Compétences — Artisanat (ferronnerie, 
charpenterie, maroquinerie, maçonnerie, tissage), 
Diplomatie, Premiers soins, Représentation (bal- 
lade, bouffonnerie, danse, jonglage, luth, contes), 
Profession (fermier), Fouille. Dons — Courage, 
Esquive (et évolutions), Volonté de fer, Talent 
(Artisanat), Arme de prédilection (dague). 


les ombres du village, regardant avec envie les Rokusbima Cäiyoo 


Odiarens. Maligno aime énormément les enfants, 
mais malheureusement, son affection est perverse 
et cruelle. Les Odiarens croient que c'est lui qui a 
massacré les adultes du village il y a près de vingt 
ans, avec l’aide d’une armée de jouets malfaisants. 
Bien que l'on n'ait pas aperçu cette horrible 
marionnette depuis longtemps, beaucoup parmi 
les Odiarens les plus âgés craignent qu'il ne 
revienne les tuer. Le créateur de Maligno, un 
vieux fabriquant de jouets appelé Guiseppe, 
habite encore Odiare, et travaille encore dans les 
brumes de sa folie. 
La Loi : Communauté informelle. Les Odiarens 
se conduisent de façon remarquablement civile et 
sage. Les plus vieux villageois ont l'autorité, par la 
vertu de leur expérience et de leur sagesse ; les 
autres Odiarens obéissent à leurs demandes sans 
hésiter. La plupart des habitants respectent tout 
particulièrement les paroles de Rudolfo et Giselle 
Velutto, les plus vieux habitants (vingt-trois ans et 
vingt-sept ans, respectivement). Les réunions 
municipales matinales permettent d'organiser les 
différentes tâches de la journée. Les travaux sont 
attribués selon les compétences et la force de cha- 
cun. Il faut entretenir les potagers, réparer et entre- 
tenir les bâtiments, et fabriquer les nombreux outils 
et objets nécessaires. Les citoyens les plus âgés ten- 
tent d’éduquer les plus jeunes, de leur inculquer les 
connaissances fondamentales et les métiers qui per- 
mettront au village de survivre. Bien que les 
Odiarens soient libres de quitter le village pour 
s'installer ailleurs, ceux qui choisissent de braver les 
Brumes sont jugés imprudents et irresponsables. 


Niveau Culturel : Haut Moyen Âge (5). 

Terrain : Écologie Complète (Forêts, Collines 
et Montagnes Tempérées). Rokushima Täfyoo, 
aussi connu sous le nom des Six Îles du Soleil, est 
un fertile archipel situé dans la Mer de Poison. Le 
surnom de ce domaine est pourtant usurpé, car il 
n'y a que quatre îles. Les Rokuma assurent toute- 
fois que les deux îles manquantes ont sombré dans 
les flots quand leur shwjin, ou seigneurs locaux, ont 
été tués. Les îles restantes entourent la surface 
plate du Grand Lac Miroir, alimenté par de claires 
sources de montagne. Les eaux du lac se déversent 
en cascade entre les îles, le long de versants de 
corail, puis jusque dans les profondeurs de la Mer 
de Poison. Le linceul mouvant des Brumes du 
Cauchemar masque l'issue ouest du lac vers la mer, 
et les navires qui entrent dans ces vapeurs n’en res- 
sortent jamais. Le pic enneigé du Mont Givre 
domine largement les îles qui l’entourent, et ses 
versants sont paraît-il truffés de sanctuaires cor- 
rompus et de caches au trésor de pirates. Le pay- 
sage de l’île est brut et pittoresque, recouvert de 
forêts de conifères humides, de ponts de bois 
arqués et de chutes d’eau bruineuses. 

Les bâtiments de Rokushima Täfyoo sont élé- 
gants et possèdent un style esthétique très distinc- 
tif. On n'utilise presque que du bois pour la 
construction, et on l’ajuste sans clou. Les écrans, 
tuiles et auvents décoratifs sont courants. Les murs 
et portes coulissantes sont souvent faits de fin 
papier tendu sur un cadre de bois, permettant des 
réparations aisées après les terribles tempêtes ou 
tremblements de terre qui frappent parfois le 
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domaine. Les shujin, quant à eux, habitent dans de 
robustes châteaux de pierre aux nombreux étages 
partant à l'assaut du soleil. L'île abrite également 
de nombreux lieux saints, à la fois humbles et 
magnifiques ; situés dans de grandioses sites natu- 
rels, on les reconnaît aux portes torii sacrées. Le cli- 
mat du domaine est sévère et sans pitié. Les étés 
sont étouffants et oppressants, les automnes carac- 
térisés par de terribles typhons. Les hivers annon- 
cent l’arrivée brutale du froid, enfouissant le 
domaine sous d'épaisses couches de neige. Les 
printemps sont courts mais assez agréables en com- 
paraison, et les arbres des îles se couvrent de fleurs 
pâles. 

Agglomérations : Beikoku (1 800 hab.), 
Chuugoka (3 100 hab.), Eikoku (2 300 hab), 
Roshiya (2 500 hab). 

Les habitants : Population — 19 300 ; Humains 
99%, Autres 1%. Langages - Rokuma*. Religions — 
le Kami*. 

Les Rokuma sont de stature fine, mais doués 
d’une grâce physique et d’une constitution robuste. 
Leur peau va du blanc crémeux aux tons brunis, 
généralement avec une nuance cireuse. Leurs yeux 
sont souvent sombres, allant du noisette au noir. 
Les cheveux des Rokuma sont plats, lisses et noirs. 
Les hommes comme les femmes préfèrent les che- 
veux longs, qu’ils arrangent de façon très élaborée 
par des épingles de bois. Toutefois, les hommes du 
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peuple préfèrent parfois une coiffure plus courte. 
Les hommes sont rasés de frais, car la société roku- 
maise considère toute pilosité faciale comme bar- 
bare. Les femmes et les hommes portent des robes à 
larges manches nouées à la taille par une ceinture à 
nœuds ou une écharpe. Les hommes portent égale- 
ment de larges pantalons ou des chausses. Des pan- 
toufles souples ou des sandales de bois sont les 
chaussures traditionnelles. Les hommes du peuple 
coiffent souvent de larges chapeaux de paille pour 
se protéger du soleil ou de la neige. Le noir et les 
tons pastel sont les plus souvent utilisés pour les 
vêtements. 

Les Rokuma sont un peuple énigmatique et 
réservé, qui prête une grande valeur au décorum 
social et à l'esthétique. Ils estiment plus que tout la 
beauté et l'harmonie, que ce soit dans la nature ou 
dans leurs relations. Ils respectent les kami, ces 
esprits qui habiteraient dans toute chose, et prient 
dans des lieux saints naturels, dont la beauté dépas- 
sent toute raison. 

Les anciens sont très respectés, et l'étiquette doit 
être respectée à la lettre, même chez les gens du 
peuple. Les Rokuma ont un profond respect pour 
ceux qui savent manier l'épée et l'arc. Ils voient de 
la beauté dans toute chose, et se sentent à leur 
place dans l'ordre naturel. Mais la guerre constante 
entre les shujin des îles a créé une atmosphère de 
terreur dans les villages. Ce conflit sanglant a jeté 


une ombre craintive sur Rokuma, qui subit les har- 
cèlements et brutalités des fiers samouraïs des sei- 
gneurs. 

La Loi : Aristocratie féodale héréditaire. 
Chacune des quatre îles de Rokushima est dirigée 
par un shujin, un seigneur de guerre féodal aux 
nombreux vassaux. Les shujin du domaine sont 
tous frères, et tous se déchirent pour récupérer ce 
que leur père décédé leur a refusé. Bien que 
chaque shujin soit en théorie responsable de la 
supervision de son domaine, les frères sont com- 
plètement obsédés par leur lutte de pouvoir. Leur 
guerre larvée crée le chaos dans la vie de leurs 
sujets. Leurs samouraïs s'affrontent ouvertement 
dans les rues, sans se soucier des gens du peuple 
qui pourraient être pris dans le conflit. Les clans 
de ninjas fendent les ombres pour commettre 
sabotages et assassinats. De temps à autre, le 
conflit éclate en guerre ouverte et les forces des 
frères se massacrent en d’horribles batailles. Dans 
la plupart des villages, il ne règne plus aucun ordre 
civique. En fait, la fierté et la cupidité des shujin 
est littéralement en train de briser les Six Îles du 
Soleil. Les Rokuma s'efforcent de vivre normale- 
ment, espérant que le respect des traditions leur 
permettra de traverser sans encombre les moments 
les plus durs. Mais beaucoup se sont tournés vers 
les yakuxa, des brigands sans foi ni loi, pour les 
protéger de leur propre noblesse. 

Commerce et diplomatie : Ressources — riz, 
pois, thé, mûres, agrumes, hareng, maquereau, 
thon, sardine, saumon, crabe, calamar, algue, bière, 
argent, cuivre, fer, plomb, soie. Pièces — chrysan- 
thème (po), nénuphar (pa), fleur de cerisier (pc). 

Rokushima Täfyoo est depuis longtemps un 
domaine isolé, épuisé par ses conflits intestins et 
oublieux du monde hors de ses frontières. De 
récents contacts avec des marins de Démentlieu et 
de Darkon n’ont pas encouragé les Rokuma, qui 
ont trouvé ces étrangers brutaux et irrespectueux. 
Quoi qu'il en soit, la présence de ces voyageurs 
pourrait devenir un atout de taille dans les luttes 
entre les shujin. Les frères ont bien remarqué ces 
étrangers, et prévoient déjà de profiter de leur naï- 
veté et de leurs armes fascinantes. 

Personnages : Classes — druides, guerriers, 
moines, roublards, magiciens. Compétences — 
Artisanat (travail de l’osier, fabrication d’arc, calli- 
graphie, construction navale, fabrication d'arme, 
tissage), Diplomatie, Connaissance (nature, 
noblesse et famille royale), Représentation (chant, 
théâtre, percussions, harpe, flûte), Profession (bras- 
seur, fermier, pêcheur, marin, scribe), Natation, 
Maîtrise des cordes. Dons — Expertise (et évolu- 
tions), Combat à deux armes (et évolutions), Arme 
de prédilection (épée longue). 


Souragne 

Niveau Culturel : Chevalerie (8). 

Terrain : Écologie complète (Forêts et Marais 
Chauds). Souragne est un domaine de marécages 
qui grouillent de vie, un delta fertile étouffé par des 
bayous sombres. Appelés Maison d’Sablet par les 


habitants du domaine, les marais boisés qui cou- 
vrent la majeure partie du domaine s'étendent 
comme un serpent alangui. L'air est presque pal- 
pable avec les nuées d'insectes et les bancs de 
brouillard. 

De pâles mousses pendent aux branches des 
cyprès où se prélassent les opossums et les ratons 
laveurs. Les rares habitants du bayou naviguent sur 
des embarcations à fond plat, en les faisant avancer 
à la perche. Tout au long de leurs déplacements, ils 
restent aux aguets du moindre alligator, ou de 
menaces moins naturelles. La nuit, les marais pren- 
nent vie au son des grenouilles, criquets et cigales. 
Le delta s'ouvre vers le nord-est, prenant la direc- 
tion de la côte chaude et peu profonde de Souragne 
sur la Mer Boueuse. Près du centre du domaine se 
trouve le Lac Noir, aux eaux masquées par les 
algues et les quenouilles. 

La plupart des zones habitées se trouvent à l’est, 
où le sol est un peu plus élevé et les inondations 
moins sévères. Les villages du domaine sont des 
endroits facilement étouffants, exigus, faits d'édi- 
fices de pierres grises entourant des rues étroites et 
boueuses. Les balcons et les portes de fer forgé 
décorent les maisons de deux étages et les bou- 
tiques, tout comme des gravures sur pierre de ser- 
pents et de squelettes en train de danser. Les plan- 
tations des nobles sont très luxueuses, leur façade 
s'orne de piliers blancs et de bosquets de saules 
pleureurs. Les nappes phréatiques, assez hautes, 
empêchent tout enterrement traditionnel à 
Souragne, et les morts sont ensevelis dans des mau- 
solées à la beauté morbide. L'humidité et la chaleur 
marquent le climat toute l’année. La saison des 
pluies, en automne, ne fléchit qu’à peine ces tem- 
pératures éprouvantes. 

Agglomérations : Marais de Tarascon (300 
hab.), Port d’Elhour (1 200 hab.). 

Les habitants : Population — 3 100. ; Humains 
99%, Autres 1%. Langues - Souragnien*. Religions 
— les Loas. 

Les Souragniens sont souvent de petite taille, 
assez fins, mais leur apparence est pour tout le 
reste très diverse. Leur peau peut aller du blan- 
châtre au café foncé. Les yeux, de même, vont du 
bleu pâle au noir. Leurs cheveux sont plats ou 
légèrement frisés, et prennent toutes les nuances 
entre l’auburn et le noir de geai. Les hommes se 
les coupent très court ou les portent à l'épaule, les 
nobles préférant cette dernière mode ; tous évi- 
tent la moustache ou la barbe. Les femmes se lais- 


sent pousser une chevelure assez longue, et si 
celles du peuple n’ont rien contre des boucles sau- 
vages et emmêlées, les nobles préfèrent de très 
délicats chignons. 

Chez les gens du peuple, les vêtements sont 
élimés et humbles ; les hommes portent chemise 
et pantalon ample, et les femmes une jupe longue 
et un chemisier. Ce genre de tenue est générale- 
ment laissé de sa couleur naturelle, et non teint. 
Les nobles, en revanche, adoptent des tenues 
recherchées aux couleurs chaudes. Les hommes 
portent des chemises à jabot sous leur gilet, une 
ceinture à nœud et des chausses avec des bottes 
montantes. Les femmes adoptent des robes à frou- 
frou très décolletées, dans les tons pastel. Les 
bijoux sont courants chez les aristocrates, qui 
aiment montrer leur richesse par des décorations 
baroques. 

La séparation entre les classes de Souragne est 
profonde et sanglante. Les propriétaires terriens, 
aussi humbles que puissent être leurs biens, sont 
l'élite, et tous les autres doivent travailler pour les 
servir. Les gens du peuple ne sont guère plus que 
des esclaves ; exploités par l’aristocratie, ils sont 
utilisés jusqu’à ce qu'ils ne soient plus en état de 
servir. Chez les nobles, il est acceptable de mal- 
traiter le peuple, même sans raison. Dans les vil- 
lages, les fermiers pauvres cohabitent avec les 


joueurs et les femmes de petite vertu, pour tenter 
de noyer leur misère dans le vice. Tous les 
Souragniens, quelle que soit leur classe, sont géné- 
ralement truculents et passionnés. Ils ont peu de 
respect pour le savoir académique, et apprécient 
plutôt la ruse et la force de caractère. 

Les Souragniens sont également superstitieux ; 
leur croyance tourne autour d’esprits de la nature 
appelés loas. Ces loas sont l’incarnation de forces 
physiques ; les principaux loas sont la Vierge du 
Marais, qui représente Maison d’Sablet elle-même, 
et le Seigneur des Morts. Si beaucoup de loas sont 
aimés, les Souragniens craignent réellement le 
Seigneur des Morts, qui a le pouvoir de s'approprier 
les morts pour en faire des zombies. De grandes fes- 
tivités sont organisées tout au long de l’année en 
hommage aux loas, et surtout pour apaiser le 
Seigneur des Morts. Nombre de coutumes à 
Souragne sont censées puiser dans le pouvoir des 
loas pour attirer la réussite ou l'amour, ou frapper 
un de ses rivaux de malchance. Quand ils sont 
désespérés, les Souragniens se tournent parfois vers 
les Voudan, une secte secrète qui peut pratiquer de 
terribles enchantements et commander aux morts- 
vivants. L'un des Voudans les plus puissants est sans 
conteste Patte de Poulet, un vieillard qui aurait des 
rapports privilégiés avec de nombreux loas, dont le 
Seigneur des Morts. 


Le 
Cristepas 


La Loi : Agglomérations aristocratiques indé- 
pendantes. Les villages de Souragne sont essentiel- 
lement autonomes, les nobles choisissant un sei- 
gneur maire dans leurs rangs tous les deux ans. Le 
gouvernement à proprement parler est toutefois 
très réduit ; le seigneur maire est simplement la 
voix de l’aristocratie, qui crée et applique les lois du 
domaine selon ses besoins. Il n’y a aucune milice 
permanente à Souragne, mais les jeunes nobles 
effectuent une période de conscription en tant que 
constables du village. 

Bien qu’il ne s'agisse peut-être que d’une créa- 
ture mythique, le Seigneur des Morts est tant 
craint par les Souragniens que le peuple respecte 
des coutumes censées l’apaiser. Les morts ne sont 
pas enterrés avant quatre jours, par respect pour 
le Seigneur des Morts qui peut choisir de prendre 
leur corps à son service. De même, toute magie 
lui déplaît (sauf la Nécromancie), et sa pratique 
est donc strictement interdite chez les 
Souragniens. 

Commerce et diplomatie : Ressources — riz, 


igname, canne à sucre, coton, poisson-chat, cre- 


vettes, écrevisse, liqueurs, sel. Pièces — tombe (po), 
phalange (pa), dent (pc). 


Les marins qui arrivent sur la Mer Boueuse 
considèrent Souragne comme un domaine hostile 
et déplaisant. Le sucre et le coton qu’on y trouve 
sont très appréciés dans les autres domaines, mais 
les marchands se méfient du climat étouffant qui y 
règne, des horreurs indicibles de Maison d’'Sablet et 
des coutumes étranges des Souragniens. La noblesse 
du cru, pour sa part, s'efforce d'encourager le com- 
merce avec les autres domaines. Ils espèrent 
étendre leur influence dans d’autres régions, et 
espèrent que Port d’Elhour deviendra un port vital 
dans la Terre des Brumes. 

Personnages : Classes — druides, rôdeurs, rou- 
blards, ensorceleurs. Compétences — artisanat (tra- 
vail de l’osier, fabrication d'arme à feu, sculpture, 
construction navale), Connaissance (mystères, 
nature), Représentation (chant, percussions, 
contes), Profession (fermier, pêcheur, herboriste, 
marin), Natation, Maîtrise des cordes, Sens de la 
nature. Dons - Empathie éthérée, Maniement des 
armes exotiques (armes à feu), Vue fantôme, Talent 
(Sens de la Nature), École renforcée 
(Nécromancie), Voix enragée, Arme de prédilec- 
tion (rapière, faucille). 
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— Entrée de journal anonyme 


ieu dans Sa pitié fit l’homme beau et 
attrayant, à sa propre image ; mais mon 
être est une version immonde de la vôtre, 
rendue plus horrible encore par cette res- 
semblance. 


— Mary Shelley, Frankenstein 

L'un des individus les plus fascinants à avoir 
vécu sur la Terre des Brumes fut feu le Dr. Rudolph 
van Richten. C'était un homme de grand savoir, 
mais aussi de désirs simples, qui se satisfaisait d’une 
vie paisible avec sa femme et son fils. Cette vie 
simple et heureuse ne devait pas durer, puisque le 
destin et l’infortune se rencontrèrent pour le priver 
de sa famille et de sa vision innocente du monde. Il 
passa le reste de ses jours à chasser, combattre et 
détruire les cauchemars que les autres connaissent 
mais refusent d'admettre. Toutefois, sa plus grande 
œuvre ne fut pas sa lutte contre ces enfants de la 
nuit, mais plutôt les informations qu'il parvint à 
rassembler à leur sujet. Au cours de sa vie, van 
Richten écrivit neuf traités qui changèrent le 
visage de la Terre des Brumes. Chacun se penchait 
sur les origines, les pouvoirs et les habitudes d'une 
créature différente, et surtout révélait les façons 
dont on pouvait espérer les repousser ou les terras- 
ser. L'œuvre de van Richten servit de signal pour 
tous ceux qui refusaient de demeurer impuissants 
face à ces terreurs. Malgré son trépas, ceux-là n’ont 
pas baissé les bras. 

Les guides de van Richten ajoutèrent beaucoup 
au savoir existant sur certains monstres. Vous trou- 
verez ci-après un résumé de ces informations, à uti- 
liser en plus de ce que décrit déjà le MdM. 
Malheureusement, van Richten mourut avant 
d'avoir achevé son œuvre. Il reste beaucoup d'ad- 
versaires à affronter à Ravenloft sur qui rien n’a été 
écrit. Toutefois, même si les guides de van Richten 
ne contiennent pas toute la vérité au sujet d’un 
ennemi donné, la détermination et l’exhortation à 
agir qu’on y trouve seront toujours utiles. 


Vampires 
ai été assassinée, ou presque, dans mon lit 
— on m'a blessée là.… (elle toucha le haut de 
N) sa poitrine) et depuis, je n'ai plus été la 
même. 
— Tu as failli mourir ? 
— Oui. À cause d’un cruel amour — d'un étrange 
amour, qui voulait me dérober ma vie. L'amour exige 
le sacrifice. Et il n'y a de sacrifice que par le sang. 
— ]. Sheridan LeFanu, Carmilla 
De tous les monstres que van Richten affronta, 
les vampires furent ceux qu'il haïssait le plus. C’est 
un vampire qui vola la vie de sa femme et de son 
enfant, et donc changea sa vie à jamais. 
Malheureusement, van Richten est loin d’être le 


seul à avoir subi les activités de ces prédateurs noc- 
turnes. Incarnations mortes-vivantes de l’insatiabi- 
lité, les vampires sèment le malheur partout où ils 
s'installent. Ceux qui cherchent à débarrasser la 
nuit de ces monstres rendent un grand service à 
chacun, mais devraient se souvenir que ce sont de 
terribles adversaires, qui gagnent en puissance avec 
le temps. 


Hlimentation 


Les vampires sont différents des autres morts- 
vivants car ils doivent se nourrir. Pour la plupart 
des morts-vivants, les processus biologiques se sont 
arrêtés, même le besoin de nourriture, mais les 
vampires n’ont pas cette chance. D'autres doivent 
souffrir pour cette infortune, car les vampires tirent 
leur subsistance d’autres êtres vivants, le plus sou- 
vent sous forme de sang. 

Un vampire doit boire du sang chaque jour. La 
façon la plus courante est d'utiliser leur attaque spé- 
ciale d'absorption de sang sur une victime vivante. 
Un vampire doit ingérer pas moins de 4 points de 
Constitution en sang chaque jour pour rester en 
parfaite «santé». Pour chaque jour où il ne peut pas 
le faire, le vampire subit un niveau négatif et ses 
pouvoirs sont réduits comme s’il avait perdu une 
catégorie d'âge. Un vampire ne peut pas passer en 
dessous du niveau un ou du statut de Nouveau-né 
par manque d'alimentation. Un vampire qui tombe 
effectivement au niveau un par manque de sang 
devient un prédateur inconscient, incapable 
d’autre chose que de chasser. 

Les niveaux négatifs persistent jusqu’à ce que le 
vampire recommence à se nourrir normalement. Il 
récupère un niveau et une catégorie d’âge par jour- 
née où il se nourrit normalement. 

Bien que les vampires préfèrent boire le sang 
d'êtres humains ou humanoïdes, ils peuvent le 
prendre à d’autres sources, comme des animaux ou 
des cadavres fraîchement morts. Le sang de ces 
sources n’est pas aussi nourrissant, et ils doivent 
donc en ingérer deux fois plus. 

Il existe certains vampires qui ne se nourrissent 
pas de sang, mais d'autres humeurs, organes ou sub- 
stances ésotériques comme la mémoire ou la 
volonté. Ces créatures sont rares, et tous les vam- 
pires doivent d'une façon ou d’une autre tirer 
subsistance de créatures vivantes. 


Sommeil 
Les vampires sont également inhabituels par 

leur besoin de dormir. La plupart du temps, il ne 
s'agit pas du paisible sommeil des créatures 
vivantes, mais plutôt d'un coma. Au lever du soleil, 

le vampire plonge dans l’inconscience, et ne peut 
en sortir avant le crépuscule. Les bruits, les lumières 
ou même les attaques ne suffisent pas à le réveiller. 


eur 


Il s’agit évidemment du meilleur moment pour ren- 
contrer un de ces monstres. Mais une fois que le 
soleil est couché, le vampire est totalement alerte. 
Un vampire qui se réveille en compagnie d’étran- 
gers pourrait très bien attaquer par surprise, si le 
MD l’accepte. 

En raison de cette impuissance pendant la jour- 
née, un vampire prend grand soin à choisir son lieu 
de repos et s'assure qu'il est défendu au mieux de ses 
capacités. 


Hge 


Les vampires deviennent plus puissants en 
vieillissant. Il ne s'agit bien sûr pas d’un vieillisse- 
ment biologique. Un vampire conserve le même 
âge apparent qu'au moment de sa mort. Plus long- 
temps un vampire reste en activité, plus sa 
connexion au plan d'Énergie Négative se déve- 
loppe et le rend puissant. Ce phénomène pose un 
grand problème pour les chasseurs de vampires, car 
il n'y a rien dans l'apparence d’un vampire qui per- 
mette de connaître son âge, et donc sa puissance 
véritable. 

Les vampires sont séparés en six catégories d'âge. 
Chaque catégorie a un titre, bien que ceux-ci 
soient plus faits pour aider les sages que pour coller 
à la réalité. Les vampires eux-mêmes ne reconnais- 
sent aucun titre représentant leur âge. En fait, les 
vampires les plus intelligents s'efforcent de cacher 
leur âge véritable aux autres. 


Titre Âge (Années) 
Nouveau-né 0-99 

Mûr 100-199 
Vieux 200-299 
Ancien 300-499 
Éminent 500-999 
Patriarche 1000+ 


Les vampires nouveau-nés n’ont aucun pouvoir 
ni aucune caractéristique renforcé. Utilisez 
l'exemple de Vampire du MdM, sans changement. 
Pour les vampires plus âgés, la table qui suit indique 
les changements apportés en fonction des âges. Ces 
changements ne sont pas cumulatifs. 


Pouvoirs propres 

Les vampires diffèrent beaucoup par la diversité 
de pouvoirs qu’ils possèdent. Bien que les vampires 
possèdent certaines caractéristiques communes, il 
peut y avoir de grandes différences dans les pou- 
voirs et faiblesses démontrées d'un individu à 
l'autre. 

Les vampires acquièrent certains pouvoirs 
propres avec l’âge. Ceux-ci diffèrent d’un vampire à 
l’autre, quoi qu'ils soient souvent identiques au sein 
d'une même lignée. Les pouvoirs propres d’un vam- 
pire reflètent souvent sa personnalité ; un vampire 
dur et dominateur pourrait gagner le pouvoir de 


Titre For Dex Int Sag Cha Vitesse 
Mûr +6 +6 520 mnt +3) 
Vieux +8 FO AMIE MEME É +3 
Ancien +8 FO HAT CG) +6 
Éminent AIO RES CE GE GRR 8 +6 
Patriarche +2 +IOMN F6 +810) +9 


Table 5-1 : Modificateurs de vieillissement des vampires 


Modificateurs de caractéristiques 


* : Guérison accélérée. 
## : Résistance au renvoi des morts-vivants. 


Réd. Dég. Guér. acc.*  Rés.** CAMPER 
20/+1 5 +4 +6 +2 
20/+2 6 +5 FUMÉE 
25/+2 6 +6 LAMES) 
25/+3 8 +7 +8 +4 
30/+3 10 +8 + ONE 


Modificateurs de caractéristiques : Les modifications apportées à chacun des scores de caractéristique de base du 
personnage. 
Vitesse : Bonus, en mètres, ajouté à la vitesse de base du vampire. Ce bonus s'applique aussi quand le vampire n’est 
pas dans sa forme naturelle. 
Résistance au renvoi des morts-vivants : Le score de résistance du personnage. 
CA : Le bonus ajouté à la classe d’armure naturelle de base du personnage. 

FP : La modification apportée au Facteur de Puissance de base du personnage. 


commander aux morts-vivants, tandis qu'un vam- 
pire calculateur et secret pourrait devenir invisible. 

La liste qui suit donne un échantillon de pou- 
voirs appropriés. Le vampire acquiert généralement 
un pouvoir pour chaque tranche de deux siècles 
d'existence. 

Absorption d'énergie totale (Sur) : L'attaque sau- 
vage du vampire inflige un niveau négatif supplé- 
mentaire. Ce pouvoir peut être choisi jusqu’à trois 
fois, ce qui rajoute à chaque fois un niveau négatif 
à l’absorption d'énergie. 

Animation des morts (Sur) : Le vampire peut lan- 
cer un sort d'animation des morts par jour. Ce sort 
prend effet comme s’il était lancé par un ensorce- 
leur de niveau 12. 

Contrôle des morts-vivants (Sur) : Le vampire 
peut intimider ou contrôler des morts-vivants 
comme s’il était un prêtre de niveau 12. Si le vam- 
pire peut déjà intimider les morts-vivants, son 
niveau efficace est soit augmenté de 4 ou passe à 12 
(on choisit l'augmentation la plus importante). 

Forme supplémentaire (Sur) : Ce pouvoir améliore 
la particularité Transformation du vampire et peut 
être choisi plusieurs fois. Chaque nouvelle occur- 
rence du pouvoir permet au vampire de prendre une 
forme supplémentaire. Les vampires de Ravenloft 
disposent de bien plus d’apparences que les autres ; 
par exemple, on peut citer les rats sanguinaires, fau- 
cons, chevaux légers, panthères (utiliser les statis- 
tiques du léopard), chouette, corbeau et serpent. 

Invisibilité (Sur) : Le vampire peut lancer un sort 
d’'invisibilité, sur lui-même uniquement, à volonté. 


Ce sort prend effet comme s’il était lancé par un 
ensorceleur de niveau 12. 

Linceul de ténèbres (Sur) : Le vampire peut créer 
autour de lui un champ de ténèbres magiques à 
volonté, dans lequel il peut voir normalement. Ces 
ténèbres sont instantanément détruites si une par- 
tie de la zone entre en contact ave la lumière du 
soleil. Hors ces caractéristiques, ce pouvoir est 
identique à un sort de ténèbres lancé par un ensor- 
celeur de niveau 12. 

Odorat (Ext) : Tous les vampires ont des sens 
incroyablement développés, mais un vampire doté 
de ce pouvoir possède un sens de l'odorat encore 
plus aigu que les autres. Le vampire gagne le don 
Flair (voir «Odorat» dans le GdM). 

Porte dimensionnelle (Sur) : Une fois par jour, le 
vampire peut lancer un sort de porte dimensionnelle. 
Ce sort fait effet comme s’il était lancé par un 
ensorceleur de niveau 12. Le vampire ne peut pas 
utiliser cette porte dimensionnelle pour traverser de 
l’eau vive, entrer dans un lieu sanctifié ou un lieu 
dans lequel il n’a pas été invité. 

Présence terrifiante (Sur) : Le vampire possède 
l'attaque spéciale de présence terrifiante (Manuel des 
Monstres) avec la portée et la durée par défaut. Le 
déclencheur de ce pouvoir diffère d’un vampire à 
l’autre, mais il s’agit en général d'une attaque. Il 
peut également s'agir d’un changement de forme, 
d'un grognement, ou même d’un sourire, ou d’un 
regard dans les yeux. 

Résistance au feu (Ext) : Le feu est généralement 
une arme efficace contre les vampires, mais pas 


contre ceux qui possèdent ce pouvoir. Le vampire 
acquiert une résistance au feu de 20. 

Science de la domination (Sur) : Les jets de 
Volonté contre les tentatives de domination du 
vampire sont faits avec une pénalité de -4. 

Sommeil léger (Ext) : À la différence de la plupart 
des vampires, celui-ci n’est pas impuissant pendant 
la journée. Il doit tout de même se reposer, mais il 
peut être éveillé par un bruit où un mouvement, et 
se réveille forcément s’il est attaqué. Le vampire 
endormi peut tenter un jet de Perception auditive 
avec une pénalité de -5 pour remarquer un bruit, un 
jet de Détection avec une pénalité de -10 pour 
repérer une lumière ou un mouvement (comme 
une torche ou l'ouverture d’un cercueil). Une fois 
que la menace est éliminée, le vampire doit retour- 
ner dormir. 

Vapeur hypnotique (Sur) : Le vampire peut utili- 
ser son pouvoir de domination sous forme gazeuse. 
Toutes les règles normales de ce pouvoir s’appli- 
quent. Pour la cible, le vampire gazeux semble rou- 
ler en formant un motif hypnotique, tandis que des 
couleurs dansent dans ses profondeurs. Seule la 
cible perçoit le changement d'apparence de la 
forme gazeuse du vampire. 

Au lieu de gagner un pouvoir majeur, un vam- 
pire peut également développer une faiblesse 
majeure. Tout comme les pouvoirs, ces faiblesses 
reflètent généralement la personnalité de leur pos- 
sesseur, servant souvent à souligner ou exagérer un 
défaut du personnage. Un vampire prompt à la 
colère pourrait souffrir d’une soif de sang, tandis 
qu'un autre particulièrement vaniteux pourrait voir 
sa peau devenir livide. La liste qui suit propose 
quelques exemples de faiblesses. 

Allergène unique. Le vampire souffre d’une forte 
aversion envers une substance courante, en plus de 
l'aversion ordinaire envers l'ail, comme la plupart 
des vampires. Le vampire ne peut pas entrer dans 
un endroit contenant cette substance, ni approcher 
un individu portant cette substance sur lui. Les 
allergies les plus courantes sont pour les pétales de 
rose, le sel et l’aconit, mais n'importe quelle herbe 
ou pierre pourrait être allergène. 

Aura surnaturelle. Le vampire exsude une aura 
de mal et de mort qui effraie les animaux. Ceux 
qui ne sont pas dressés fuient la région si possible, 
et peuvent attaquer s'ils sont coincés. Les autres 
seront nerveux et hésiteront à obéir. Tous les tests 
de Dressage faits en présence du vampire subis- 
sent une pénalité de -10, et les réactions des ani- 
maux envers le vampire soulèvent en général 
quelques questions. Les monstres primitifs, les 
créatures magiques et les vermines ne sont pas 
affectés, sauf si le MD en décide autrement. Les 
animaux sous Le contrôle du vampire sont égale- 
ment épargnés. 


Chair livide. Les vampires sont souvent pâles, 
mais généralement pas suffisamment pour faire 
naître les soupçons. Un vampire affligé de cette fai- 
blesse a toutefois une peau aussi pâle que l’ivoire. 
S'il ne s'efforce pas de cacher cette anomalie, le 
vampire ne pourra jamais être pris pour un être 
vivant. Un vampire particulièrement malchanceux 
pourrait avoir une peau grise ou verte, ou même 
translucide. 

Gourmandise. Le vampire doit consommer deux 
fois plus de sang par jour (8 points de Constitution 
au lieu de 4) ou subir les pénalités décrites ci-dessus 
sous «Nutrition». 

Nécrophage. Le vampire est incapable de boire le 
sang d’un être vivant, et doit se repaître du sang des 
cadavres récents. Le pouvoir d’Absorption de Sang 
fonctionne toujours normalement sur les créatures 
vivantes, mais le vampire n’en tire aucune nutri- 
tion. L'aspect positif est que le vampire se nourrit 
pleinement avec le sang des cadavres (et non à 
moitié comme les autres), mais cet avantage est 
plus que contrebalancé par la nécessité de tuer sa 
victime avant de s’en nourrir. Ces vampires ne peu- 
vent qu'’attirer l'attention rapidement, et doivent 
mener une vie nomade. 

Soif de sang. La vue ou l’odeur du sang plonge le 
monstre dans une frénésie complète. Il est forcé de 
consommer ce sang tentateur et ne peut rien faire 
d'autre, sans toutefois se précipiter vers une mort 
assurée. Il peut risquer la mort toutefois, et ne recule 
pas devant le combat. Le vampire ne bénéficie 
d'aucun bonus dû à cette frénésie. Une fois la 
source de sang consommée, le vampire est tempo- 
rairement repu et ne risque plus de connaître cette 
frénésie avant une heure. 

Stérile. Le vampire est incapable de créer 
d’autres vampires, ni même de serviteurs. Il doit se 
fier uniquement aux morts-vivants inférieurs ou 
aux êtres vivants qu’il domine pour sa sécurité et 
son service. 


Évolution 


Les vampires peuvent continuer à acquérir des 
niveaux dans les classes qu’ils possédaient de leur 
vivant, mais leur progression est en général bien 
plus lente que celle d'une créature vivante. Un 
vampire ordinaire gagne en général un niveau à 
chaque fois qu'il change de catégorie d’âge. Les 
vampires particulièrement actifs et intelligents 
peuvent gagner des niveaux à un rythme supérieur, 
tandis que d’autres léthargiques ou retirés n’en 
gagneront aucun. 

Un vampire pourrait même gagner des niveaux 
dans une nouvelle classe, mais c’est très rare. Les 
vampires ne possèdent généralement pas l’ouver- 
ture et la souplesse d’esprit nécessaires pour 
apprendre une nouvelle classe. 


Progéniture 

La progéniture des vampires est sujette aux 
mêmes règles de nutrition et de sommeil, mais ne 
gagne aucun bonus de caractéristique ou pouvoir 
majeur avec l’âge. Contrairement à un vampire, un 
rejeton peut être réduit à O Dé de Vie faute de nour- 
riture. Quand cela arrive, il est irrémédiablement 
détruit et réduit en poussière. 

Quand le créateur d'un rejeton vampire est 
détruit, plusieurs choses peuvent arriver à sa progé- 
niture. Il est impossible de prévoir l'issue, car 
comme beaucoup d’autres facettes du vampirisme, 
tout dépend de l'individu. 

La plupart du temps, les rejetons ne sont pas 
affectés, si ce n’est qu'ils sont à présent libres de 
leur destin. Ils entament généralement une vie de 
prédateur solitaire, bien que certains recherchent 
parfois une certaine interaction avec les vivants ou 

d’autres frères de race. Les rejetons vampires récem- 
ment libérés forment parfois des meutes avec leurs 
«parents», mais de telles meutes se séparent en 
général rapidement, en raison de conflits internes. 

Parfois, tous les rejetons d’un vampire mort sont 
étruits en même temps. C'est le plus courant chez 
les jeunes vampires, faibles. La pire possibilité 
connue est que les rejetons deviennent tous des 
vampires à part entière. Les serviteurs deviennent 
alors des Nouveau-nés, et l'on applique le modèle 
u Vampire aux caractéristiques que le serviteur 
avait de son vivant. Détruire un vampire sans éli- 


miner d'abord ses serviteurs peut donc être une 
tâche dangereuse, car il est tout à fait possible de 
faire alors face à une meute de vampires puissants ! 


fantômes 


ans cette longue salle étroite, sous la terrible 
lumière qui tombait de nulle part, mais était 
omniprésente, avança un flot sans fin 
d’horreurs indicibles, agitées d’une folle 
danse, prises d’un odieux charabia ; les 
morts de ces quarante années. 

— Ralph À. Cram, «Au Château Kropfsberg» 

Tandis que les vampires sont des êtres égoïstes et 
destructeurs, les esprits en peine des défunts sont 
généralement des créatures à la tragédie profonde 
et écrasante. Couramment appelés fantômes, ces 
esprits restent prisonniers entre les mondes, retenus 
par le pouvoir émotionnel de leur mort. Ce tra- 
gique fardeau peut amener à les voir comme des 
victimes attendant une aide, vision qui est parfois 
exacte. Mais il faut toujours se méfier, car beaucoup 
de fantômes peuvent être les architectes de leur 
perdition, et même ceux dont la vie fut innocente 
peuvent nourrir une profonde haine et une grande 
amertume dans la mort. 


Résonance éthérée 


Lun des résultats les plus étonnants des 
recherches de van Richten sur les fantômes est sa 


théorie sur la résonance éthérée, qui explique la 
création des fantômes. D’après sa théorie, les émo- 
tions ressenties par les créatures vivantes laissent 
une empreinte psychique sur le Plan Éthéré, qui 
entoure et imprègne le monde matériel. Ces 
empreintes psychiques sont appelées résonances 
éthérées. Cette résonance est généralement faible 
au point de n’exister qu’à peine, mais des émotions 
particulièrement fortes ou persistantes peuvent 
générer des résonances éthérées plus fortes et plus 
durables. La résonance éthérée est avant tout une 
ombre du Plan Matériel projetée sur le Plan Éthéré, 
qui donne une image éthérée d’un moment spéci- 
fique du temps matériel. 

Pour illustrer cette théorie, imaginez une maison 
du Plan Matériel. La maison abrite une famille heu- 
reuse ordinaire. Aucune émotion forte n'y a jamais 
été générée ; la maison n'émet que les plus faibles 
niveaux de résonance éthérée. Pour des voyageurs 
dans le Plan Éthéré, la maison serait à peine remar- 
quable. Ils pourraient sentir que quelque chose 
existe à cet emplacement dans le monde matériel, 
mais seraient incapables de le percevoir de façon 
concrète. Les habitants vivants de la maison 
seraient plus faciles à détecter, puisqu'ils seraient la 
source d'émotion la plus forte de la zone, mais 
même eux seraient sombres et intangibles. 
Imaginez à présent que cette famille soit assassinée 
chez elle. La maison a donc été le site d'émotions 
très fortes : la peine et la douleur de la famille, et la 
rage et la joie sadique du meurtrier. La résonance 
éthérée de la zone augmente soudain de façon dra- 
matique. Pour les voyageurs éthérés, la maison se 
détache complètement de ce qui l'entoure. Ses 
murs sont solides et opaques, et ils peuvent inter- 
agir avec l’ensemble (ouvrir une porte par 
exemple). Quand les voyageurs ouvrent la porte sur 
le Plan Éthéré, rien ne se produit sur le Plan 
Matériel. La porte reste fermée parce que les voya- 
geurs ne touchent pas vraiment la porte matérielle. 
Ils utilisent en fait un «fantôme» de la porte, une 
image de la forme qu’elle avait quand les meurtres 
ont eu lieu. 

En termes de jeu, la résonance éthérée est divi- 
sée en cinq rangs : 

Rang un, le plus faible. Le Rang un est vierge de 
tout événement chargé en émotions. Il peut s'y être 
produit un événement particulièrement fort par le 
passé, mais dans ce cas, c'était il ÿ a trop longtemps 
pour que quiconque s’en souvienne. Une personne 
qui meurt soudain d’une crise cardiaque ne génére- 
rait probablement que le premier rang de résonance 
dans la région. Les petites disputes et fêtes modestes 
sont également des événements de ang un. 

Les résonances de rang deux ont lieu quand les 
événements portent avec eux une certaine force 
d'émotion. Les événements qui créent une réso- 


nance de rang deux sont généralement courts et ne 
concernent qu’un nombre limité de personnes, par- 
fois une seule. Un meurtre violent mais très rapide 
pourrait suffire, tout comme un suicide désespéré. 
Une réunion joyeuse de parents longtemps séparés 
pourrait également atteindre le rang deux. 

Les résonances de rang trois ont lieu dans des 
zones soumises à de fortes émotions. Il faut généra- 
lement que plusieurs personnes aient été impli- 
quées pour créer une résonance de rang trois, quoi 
qu'une émotion particulièrement forte d’une seule 
personne pourrait suffire, notamment si elle a été 
ressentie pendant très longtemps. Un homme tor- 
turé sur un chevalet pendant plusieurs jours pour- 
rait créer une résonance de rang trois, tout comme 
une cérémonie religieuse particulièrement sincère. 

Une résonance de rang quatre est rare et néces- 
site soit une émotion forte de la part d'un grand 
groupe de personnes, soit une émotion presque 
maniaque de la part d’une seule personne. Les évé- 
nements qui créent des résonances de rang quatre 
sont presque toujours tragiques et sinistres. Un 
sacrifice rituel ou un massacre pourrait générer une 
résonance de rang quatre. 

La résonance de rang cinq est presque inouïe, et 
nécessite une émotion forte de la part d'un grand 
groupe, ou une émotion maniaque ressentie pen- 
dant très longtemps par une seule personne. Un 
génocide brutal pourrait donner ce résultat. 

La résonance éthérée n’est pas permanente. Elle 
est créée par une émotion, et a besoin d'émotions 
pour se nourrir ; sans cela, la résonance s’estompe. 
Pour revenir à notre exemple, notre maison imagi- 
naire a été abandonnée. Personne ne s'y rend 
volontairement, jusqu'à ce qu'au fil des ans, on 
commence à oublier pourquoi personne n'y va. La 
puissance émotionnelle de la maison a disparu. La 
résonance éthérée de la maison commence à s’es- 
tomper à son tour. Sur le Plan Éthéré, la maison 
devient de plus en plus floue et indistincte. Avec le 
passage des années, ses murs perdent de leur solidité 
et deviennent transparents et intangibles. Elle finit 
par disparaître entièrement. En termes de jeu, la 
résonance éthérée perd un rang chaque mois en 
l'absence d'êtres vivants ou morts-vivants qui se 
souviennent de l'événement qui a créé la réso- 
nance, jusqu’à un rang minimal de 1. 

Les créatures vivantes peuvent être imprimées 
sur le Plan Éthéré de la même façon que les objets. 
Sources constantes d'émotions, les créatures 
vivantes émettent de faibles rangs de résonance 
éthérée. Chaque fois que les émotions d’un indi- 
vidu atteignent un pic, comme des moments de 
colère, de peur, de joie ou de tristesse extrêmes, un 
fantôme durable de l'individu est créé sur le Plan 
Éthéré, composé entièrement de résonance éthé- 
rée. Ces «fantômes» sont des images inconscientes ; 


il ne s’agit pas de vrais fantômes, bien qu'ils puis- 
sent y ressembler. Ils rejouent en permanence l’évé- 
nement qui a conduit à leur création, sans aucune 
variation. Ces redites d'événements passés peuvent 
être aperçues par ceux qui possèdent le don 
Empathie Éthérée. Ils s'estompent avec le temps, 
comme toute résonance éthérée. 


fantômes 


Les vrais fantômes sont les âmes des créatures 
décédées, piégées sur le Plan Éthéré. D'après la 
théorie de van Richten, l'interaction entre l’émo- 
tion humaine et le plan éthéré peut servir de bar- 
rière dans le cas d’une mort particulièrement char- 
gée en émotions. La résonance éthérée créée par 
cet événement lie l'âme du mourant au Plan 
Éthéré, et l'empêche de quitter ce monde. Les fan- 
tômes sont tourmentés par les circonstances de leur 
mort, car elles les empêchent de reposer en paix. Il 
est impossible de dire si la théorie de van Richten 
est correcte, mais elle correspond à ce que nous 
savons. 


Comme la résonance éthérée, les fantômes sont 
répartis en cinq rangs. Les fantômes de premier 
rang sont les plus faibles, produits par une mort sou- 
daine ou sans émotion. Les fantômes de rang cinq 
sont les plus puissants, créés par une mort ou une 
émotion extrême, aux lourdes conséquences. 
Chaque fois qu’un fantôme est créé, le rang de la 
résonance éthérée dans le voisinage augmente 
immédiatement pour devenir identique à celui du 
fantôme. La résonance éthérée d’un lieu hanté ne 
s’estompe pas avec le temps, le fantôme lui-même 
servant à alimenter la résonance en émotion. 

L'énergie émotionnelle dégagée à la création 
d'un fantôme charge celui-ci d'un certain pouvoir. 
Les fantômes de rangs supérieurs sont donc plus 
puissants que ceux de rang inférieur. Le rang d’un 
fantôme est déterminé à sa création et ne peut pas 
changer, hormis circonstances exceptionnelles, 
comme une intervention des Sombres Puissances. 
Le tableau qui précède montre les différents modi- 
ficateurs à appliquer au fantôme en fonction de son 
rang. 


Table 5-2 : Modificateurs de rang des fantômes 


Rang Cha Min Mod Cha Manifestation spontanée ? Pouvoirs spéciaux FP 
Un 6 +2 Non 0-2 ED 
Deux 8 +4 Oui 1-3 +2 
Trois 10 +6 Oui 2-4 +3 
Quatre 12 +8 i 3-5 +4 
Cinq 14 +10 Oui 4-6 +5 


Rang : Le rang du fantôme. 


Cha Min : Le Charisme minimal de base que le personnage d'origine devait avoir de son vivant pour devenir 
un fantôme de ce rang. Les personnages avec un Charisme inférieur n’ont pas assez de force de personnalité 
pour devenir un fantôme de ce rang. Les personnages possédant au moins ce Charisme peuvent devenir des fan- 
tômes de ce rang ou de rang inférieur. 

Mod Cha : La modification apportée au Charisme de base du personnage après sa transformation en fantôme. 
Ce modificateur ne compte pas pour déterminer si le personnage a ou non un Charisme suffisant pour devenir 
un fantôme de ce rang. 

Manifestation libre : Un fantôme de ce rang reçoit-il automatiquement le pouvoir de manifestation ? Les fan- 
tômes de rang un ne peuvent posséder ce pouvoir qu’en le choisissant comme pouvoir spécial. Les fantômes de 
rang supérieur possèdent automatiquement le pouvoir de manifestation, qui ne compte pas dans leur total de 
pouvoirs spéciaux. Les fantômes de rang un ne disposant pas du pouvoir de manifestation ne peuvent interagir 
avec le Plan Matériel qu’en utilisant leurs autres pouvoirs, comme la télékinésie ou les rêves. Les fantômes de 
rang un sans aucun pouvoir spécial sont complètement coupés du monde matériel, et à jamais condamnés à 
n'être que des observateurs impuissants. Les sorts ou pouvoirs qui permettent de détecter les fantômes révèlent 
tout de même leur présence. 

Pouvoirs spéciaux : Le nombre de pouvoirs spéciaux dont le fantôme peut potentiellement disposer. Le nombre 
exact peut en être choisi ou déterminé au hasard en lançant 1d3, en ajoutant le rang du fantôme et en sous- 
trayant 2. 

FP : Modificateur au Facteur de Puissance de base du personnage. 
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fantômes et résonance 


Les fantômes et autres créatures éthérées ressen- 
tent la résonance éthérée comme un objet phy- 
sique, matériel. À l'inverse, les fantômes sont inca- 
pables d’interagir avec les objets matériels en 
absence de résonance éthérée. 

Un fantôme traverse les objets matériels comme 
s'ils n’existaient pas. Ils peuvent également traver- 
ser une résonance éthérée de rang inférieur à la leur 
s’ils le souhaitent, bien qu'ils puissent interagir nor- 
malement avec de tels objets s’ils le choisissent. Les 
fantômes sont incapables de traverser une réso- 
nance éthérée de rang égal ou supérieur à la leur ; 
pour eux, ces résonances sont totalement opaques 
et solides. ; 

Les créatures non fantomatiques du Plan Éthéré 
peuvent ou non être gênés par les résonances éthé- 
rées, selon leur Charisme et le rang de leur réso- 
nance éthérée. Si les créatures éthérées ont le 
Charisme minimal pour un fantôme de ce rang, 
elles peuvent traverser la résonance éthérée, bien 
qu’elles puissent choisir d’interagir avec si elles le 
préfèrent. Si elles ne possèdent pas le Charisme 
nécessaire, la résonance éthérée est traitée comme 
un objet physique solide. 


Pouvoirs spéciaux 

Les fantômes peuvent sélectionner les pouvoirs 
spéciaux suivants en plus de ceux qui sont présen- 
tés dans la liste du MdM. Toutes les sauvegardes 
sont faites contre un DD de 10 + la moitié des Dés 
de Vie du fantôme + son modificateur de Charisme, 
sauf mention contraire. 

Apparence fascinante (Sur) : Le fantôme puise 
dans la fascination qu'ont toutes les créatures 
vivantes pour la mort, et tous ceux qui le regardent 
risquent en être victimes. Ce pouvoir est traité 
comme un regard d’une portée de 10 mètres. Les 
cibles doivent faire un jet de Volonté. Ceux qui 
échouent sont incapables d'effectuer la moindre 
action tant que le fantôme reste en vue. Les vic- 
times peuvent refaire des jets de Volonté pour 
repousser les effets. Le nombre de rounds entre 
deux jets est égal au rang du fantôme. 

Apparition imposante (Sur) : Le fantôme peut 
s'emparer de l'esprit de ceux qui le voient. Ce pou- 
voir est traité comme un regard avec une portée de 
9 mètres. Les cibles doivent faire un jet de Volonté. 
Tous ceux qui échouent subissent les effets d’un sort 
de domination, comme s’il était lancé par un ensor- 
celeur de niveau égal au rang du fantôme + ses Dés 
de Vie. 

Assassin imaginaire (Sur) : Le fantôme peut lan- 
cer le sort du même nom, un nombre de fois par 
jour égal à son rang. Le sort fait effet comme s’il 
était lancé par un ensorceleur de niveau égal à celui 
du fantôme + ses Dés de Vie. 


Aura de désespoir (Sur) : Ceux qui se trouvent à 
proximité du fantôme sont affligés d’une profonde 
apathie et d’une mélancolie qui complique toute 
action. Tous ceux qui se trouvent à moins de (7,5 x 
rang du fantôme) mètres du fantôme doivent faire 
un jet de Volonté. Ceux qui ratent subissent une 
pénalité de moral, égale au rang du fantôme, à leurs 
jets d'attaque, leurs jets de compétences, et leurs 
sauvegardes. Ce modificateur négatif persiste jus- 
qu’à ce que la victime sorte du rayon d'influence. 
Ceux qui réussissent leur sauvegarde ne peuvent 
plus être affectés par l'aura de désespoir de ce même 
fantôme avant 24 heures. 

Contrôle des morts-vivants (Sur) : Le fantôme 
peut intimider ou contrôler les morts-vivants 
comme s’il s'agissait d’un prêtre d’un niveau égal à 
ses Dés de Vie. Les fantômes qui peuvent déjà inti- 
mider les morts-vivants peuvent ajouter 4 à leur 
niveau efficace quand ils intimident. 

Écriture fantôme (Sur) : Le fantôme peut faire 
apparaître des mots sur une surface qu’il touche. 
L'apparence des mots dépend du fantôme ; il peut 
leur donner la forme d’une écriture cursive ordi- 
naire, d’un griffonnage hâtif, ou même de lettres 
tracées dans le sang frais. Ces mots sont entière- 
ment illusoires et ne sont visibles qu’à ceux que 
choisit le fantôme. Ils perdurent pendant un 
nombre de jours égal au rang du fantôme, qui peut 
toutefois Les faire disparaître plus vite s’il le désire. 
Il n’y a aucune limite à la quantité de texte qu'un 
fantôme peut créer en même temps. 

Glissement fantôme (Sur) : Le fantôme peut 
rendre la résonance éthérée visible et tangible pour 
les vivants. Chaque créature dans un rayon de 20 
mètres du fantôme cesse de voir ou de sentir le Plan 
Matériel, et ressent à la place la résonance éthérée 
de la zone. Cela peut être troublant, mais rarement 
dangereux. Ce glissement sert plutôt à faciliter la 
communication et l'interaction entre le fantôme et 
les vivants. 

Invasion onirique (Sur) : Le fantôme peut entrer 
dans les rêves des vivants une fois par nuit. Le 
nombre de créatures que le fantôme peut affecter 
en même temps est égal à son rang. Tous ceux qui 
sont affectés doivent se trouver à moins de (30 x 
rang du fantôme) mètres du fantôme. Ce dernier 
peut envoyer à ses cibles un rêve ou un cauchemar ; 
toutes les cibles doivent recevoir le même effet. Si 
le fantôme envoie un rêve, il peut donner un mes- 
sage comme s’ils étaient la cible d’un sort de songe. 
S'il envoie un cauchemar, toutes les cibles sont 
affectées par le même effet qu'un sort de cauchemar. 

Jeux de l'esprit (Sur) : Le fantôme est capable de 
créer des illusions dans l'esprit des vivants. Le fan- 
tôme peut utiliser ce pouvoir à volonté. Il prend 
effet comme l’un des sorts suivants, selon le rang du 
fantôme : 


Rang un : image silencieuse 
Rang deux : image imparfaite 
Rang trois : image accomplie 
Rang quatre : mur illusoire 
Rang cinq : image prédéterminée 

Bien que ces sorts ressemblent à des chimères, ce 
sont en fait des fantasmes. Ils n'apparaissent que 
dans l'esprit des cibles. En tout autre point, ils se 
comportent de la même façon que la description 
des sorts. Un fantôme peut choisir d'utiliser un sort 
de niveau inférieur s’il le souhaite. Les fantômes de 
rang cinq peuvent par exemple créer des murs illu- 
soires. Ce sort prend effet comme s’il était lancé par 
un ensorceleur de niveau égal au rang du fantôme 
+ ses Dés de Vie. 

Linceul d'ébène (Sur) : Le fantôme peut lancer 
un sort de ténèbres à volonté. Il prend effet comme 
s’il était lancé par un ensorceleur de niveau égal au 
rang du fantôme + ses Dés de Vie. 

Mort troublé (Sur) : Le fantôme peut lancer le 
sort animation des morts un nombre de fois égal à 
son rang tous les jours. Ce sort fait effet comme s’il 
était lancé par un ensorceleur de niveau égal au 
rang du fantôme + ses Dés de Vie. 

Toucher paralysant (Sur) : Le toucher du fantôme 
inflige un froid pénétrant qui peut paralyser ses vic- 
times. Ceux qui sont touchés doivent faire un jet de 
Vigueur. En cas d’échec, ils sont paralysés pendant 
un nombre de minutes égal à 2d6 + rang du fan- 
tôme. Un sort comme dissipation de la magie suffit à 
lever cette paralysie. 


Progression 

La vaste majorité des fantômes ne sont plus 
capables d'acquérir des niveaux, puisque leur exis- 
tence est totalement centrée sur les circonstances 
de leur mort. De loin en loin, on rencontre un fan- 
tôme qui possède assez de détermination et de sens 
de son identité pour continuer à gagner des niveaux 
de classe. Mais même ces occasions sont rares. De 
tous les fantômes, seuls les sombres seigneurs peu- 
vent posséder assez de volonté et de possibilités 
pour continuer de gagner des niveaux. 


Liches 


L'est un pouvoir sur moi qui me retient, 
Et me condamne à vivre, - 
Même si ce n'est que pour vivre en moi- 
même 
Ce désert de l'Esprit, et n'être 
Que le sépulcre de mon Âme, car j'ai cessé 
De me justifier mes actes — 
Dernière infirmité du mal. 
— George Gordon, Lord Byron, Manfred 
La liche est peut-être le plus effrayant des 
monstres morts-vivants. Imaginez un magicien au 


pouvoir et au savoir immenses, à présent doté d’un 
corps mort-vivant parfaitement adapté à la canali- 
sation des énergies magiques, avec une durée de vie 
presque illimitée pour affiner et parfaire son art. 
Ajoutez à cela un esprit suffisamment déterminé 
pour avoir percé les secrets de cet état d'existence, 
assez intelligent pour les comprendre, et assez per- 
vers pour les avoir concrétisés ; il devient facile de 
comprendre pourquoi la liche est tant à craindre. 
Les recherches de van Richten ont révélé qu’il y a 
encore plus de raisons de craindre les liches qu'on 
ne le croit d'habitude. 


Pouvoirs universels 


Toutes les liches de Ravenloft possèdent les 
attributs suivants, qui devraient être ajoutés aux 
caractéristiques spéciales accordées par l’archétype 
de la liche. 

Contrôle des morts-vivants (Sur) : Les liches sont 
les seigneurs des morts-vivants. Une liche peut ten- 
ter de contrôler tout mort-vivant qui a un nombre 
de Dés de Vie inférieur ou égal au sien. La portée de 
ce pouvoir est impressionnante : jusqu’à 300 x les 
Dés de Vie de la liche en mètres. La liche doit avoir 
un moyen de percevoir le mort-vivant qu’elle tente 
de contrôler, mais avec les vastes pouvoirs d’une 
liche, cela ne pose pas de problème. 

Tenter de contrôler un mort-vivant à portée est 
une action libre, et la liche peut faire un nombre de 
tentatives illimité dans le même round. Les cibles 
ont le droit de faire un jet de Volonté contre un DD 
de 10 +1/2 des Dés de Vie de la liche + le modifi- 
cateur de Charisme de la liche. Les cibles qui réus- 
sissent leur sauvegarde ne peut pas être contrôlées à 
ce round, mais la liche pourra réessayer au round 
suivant. Les cibles qui ratent leur jet passent sous le 
contrôle de la liche comme si elles étaient influen- 
cées par un prêtre mauvais, si ce n’est que la liche 
peut donner ses ordres en une action libre. Le 
nombre total de Dés de Vie de morts-vivants 
qu'une liche peut contrôler en même temps est de 
3 x les Dés de Vie de la liche. 

Les morts-vivants sous le contrôle d’une liche 
ont des pupilles minuscules et lumineuses, comme 
la liche elle-même. Ce n'est pas une simple modifi- 
cation esthétique, car la liche est capable de voir 
par les yeux des morts-vivants qu’elle contrôle. 
Cela reste possible quelque soit l’état physique des 
yeux de la créature morte-vivante. La liche peut de 
même entendre comme si elle se tenait à la place de 
la créature qu'elle contrôle. La liche ne peut utili- 
ser Les sens que d’une seule créature à la fois, et se 
trouve incapable d'utiliser ses propres yeux ou 
oreilles pendant ce temps. Toutefois, la liche sait 
immédiatement si elle est attaquée, et peut passer 
de ses sens à ceux d’une créature contrôlée en une 
action libre. 


La liche perd instantanément le contrôle des 
morts-vivants qui sortent de la portée de ce pou- 
voir, bien qu'on rapporte que les liches peuvent 
parfois contourner cette limitation. 

Vision de liche (Ext) : Comme la plupart des 
morts-vivants, les liches ont une vision dans le noir 
d’une portée de 20 mètres. En plus de ceci, les 
liches ne peuvent être ni aveuglées ni gênées par 
une source de lumière, quelle que soit sa brillance, 
même si elle est magique. Les sorts comme illumi- 
nation, par exemple, n’ont aucun effet sur les liches. 
De même, les ténèbres magiques ne limitent pas le 
champ de vision d’une liche. Aux yeux d’une liche, 
c'est comme si ni la lumière ni les ténèbres n’exis- 
taient. 


Pouvoirs propres 


En plus de leurs capacités impressionnantes, les 
liches développent souvent des pouvoirs propres. 
L'existence et le nombre de ces pouvoirs dépendent 
de l'intelligence de la liche. 


À 
Int Pouvoirs > 
18 où moins 0+ 2? 
19-20 il 2 
21-22 2 F 
23-24 3 14 
25+ 4 + 
Int : L'Intelligence de la liche. 5 
Pouvoirs : Le nombre de pouvoirs propres L, 
que possède la liche. ? 


ù S 
ES; 

La liste qui suit propose quelques exemples des 
pouvoirs propres d’une liche. 

Animation par contact (Sur) : La liche peut trans- 
former des cadavres en squelettes ou en zombies. Il 
n'y a pas de limite au nombre de cadavres qui peu- 
vent être animés de cette façon. Les cadavres ani- 
més ne sont pas automatiquement sous le contrôle 
de la liche ; celle-ci doit utiliser son pouvoir de 
contrôle des morts-vivants. 

Aura empoisonnée (Sur) : La simple présence de 
la liche est si pleine de malveillance que la nourri- 
ture et la boisson avoisinantes peuvent s’en trouver 
empoisonnées. Ce pouvoir possède un rayon d’un 
mètre, et ne fait effet que quand la liche le sou- 
haite. La nourriture et boisson affectées sont consi- 
dérées comme empoisonnées avec des cendres de 
liche (voir «Poison» dans le GdM). La nourriture 
ne paraît pas différente, mais l’utilisation de détec- 
tion de la magie ou autre sort semblable détecte une 
aura magique (nécromantique). Le poison devient 
inerte en 24 heures. 

Autre forme (Sur) : La liche peut changer son 
apparence à volonté comme si elle lançait le sort 


modification d'apparence. Le changement dure aussi 
longtemps que le souhaite la liche. 

Commandement des os (sur) : La liche peut créer 
des structures d'os à volonté. L'utilisation de ce 
pouvoir nécessite la présence d’ossements comme 
matière brute : la liche ne peut pas créer les os à 
partir de rien. La taille et la solidité de la structure 
devraient être déterminées par le MD, et dépend de 
la quantité d’ossements présents. 

Une utilisation courante de ce sort est la créa- 
tion d'une masse tourbillonnante d’esquilles d'os, 
semblable au sort de barrière de lames. Le rayon de 
la barrière d'os dépend de la quantité d’os présents. 
Le tourbillon inflige 10d6 points de dégâts. Pour le 
reste, l'obstacle se comporte comme le sort de bar- 
rière de lames. 

Crâne espion (Sur) : La liche peut utiliser n’im- 
porte quel crâne dans un rayon de 150 km comme 
point central pour son sens de la vue et de l’ouïe. La 
liche peut voir au travers des orbites de la cible et 
peut entendre comme si elle se tenait à la place du 
crâne. Ce pouvoir ne peut pas être utilisé avec les 
crânes encore attachés à une colonne vertébrale, 
animés par magie ou encore enveloppés de chair. 

Guérison accélérée (Ext) : La liche puise 
constamment dans son phylactère pour renforcer sa 
force vitale. La liche récupère 5 points de dégâts à 
chaque round tant que son phylactère est intact. La 
distance entre la liche et son phylactère n’a aucune 
influence sur ce pouvoir. 

Imitation magique (Sur) : La liche est capable 
d'utiliser et de rediriger l'énergie magique d’autres 
lanceurs de sorts. Chaque fois qu’un sort est lancé 
en présence de la liche, celle-ci peut le relancer au 
round suivant sans utiliser un seul de ses sorts pré- 
parés. Le sort est lancé au même niveau d'effet que 
lors de sa précédente incantation. La liche n’a pas 
besoin de connaître le sort, mais elle ne peut imiter 
que les sorts qui se trouvent sur sa propre liste de 
sorts. Une liche magicienne de niveau 11 ne pourra 
pas imiter les sorts d’un prêtre ou d’un druide, par 
exemple. Elle ne peut pas non plus imiter un sort de 
niveau plus élevé que le sien. Un seul sort peut être 
imité par round, et seulement au round suivant 
immédiatement son incantation. 

Immunité au métal (Ext) : Une fois par jour, la 
liche peut se rendre intangible face au métal. Dans 
cet état, les armes de métal n’infligent aucun dégât 
à la liche, et elle peut traverser librement les obs- 
tacles ou les portes en métal. Toutefois, elle doit 
laisser tomber tous les objets en métal qu’elle porte 
sur sa personne, et ne peut saisir aucun objet en 
métal. Les sorts lancés par la liche affectent norma- 
lement le métal, et la liche est à son tour vulnérable 
aux effets de sorts émanant d'objets en métal. La 
liche peut conserver cet état pendant un nombre de 
rounds égal à ses Dés de Vie. 


Incantation augmentée (Ext) : La liche 
peut préparer deux fois plus de sorts de 
niveau 1, 2 et 3 qu’un lanceur de sort du 
même niveau. Si la liche a plusieurs classes 
de lanceur de sort, elle ne peut appliquer ce 
pouvoir qu’à une seule. 

Maîtrise des morts-vivants (Sur) : La liche 
peut exercer un contrôle limité sur un plus 
grand nombre de morts-vivants, à une plus 
grande distance que d'habitude. La liche 
peut contrôler des morts-vivants jusqu’à 
une distance de 300 x son Intelligence en 
mètres, et peut contrôler un nombre de Dés 
de Vie égal à 10 x son Intelligence. La liche 
n’a pas besoin de percevoir le mort-vivant ; 
tous les morts-vivants qui ne sont pas 
encore contrôlés sont affectés. 

Les morts-vivants n’ont pas droit à une 
sauvegarde, mais ceux qui ont 9 Dés de Vie 
ou plus sont immunisés. La liche peut sim- 
plement les appeler à elle pour leur ordon- 
ner d'attaquer une ou plusieurs cibles spéci- 
fiques. Un contrôle plus détaillé est impos- 
sible. La liche ne peut pas utiliser son 
pouvoir de contrôle des morts-vivants pen- 
dant qu’elle utilise sa maîtrise des morts- 
vivants. 

Transfert (Sur) : La liche peut instanta- 

nément prendre la place de n'importe quel 
mort-vivant sous son contrôle, quelle que 
soit la distance qui les sépare. L'effet est 
similaire à celui du sort téléportation, sans la 
moindre chance d'erreur. La créature 
morte-vivante prise pour cible est immé- 
diatement détruite. La liche ne peut pas 
prendre la place d'un mort-vivant contrôlé 
qui se trouve dans un autre domaine. 
Vent glacé (Sur) : À volonté, la liche 
peut exhaler un cône de 15 mètres de long 
’un vent glacé qui dure pendant un round. 
Le vent inflige 1410 points de dégât de 
froid à ceux qui sont pris dans son souffle, 
et le hurlement terrible qui accompagne la 
bourrasque les oblige à faire un jet de 
Terreur (DD 15). Tout liquide pris dans ce 
cône gèle. 

Vortex maléfique (Sur) : Une fois par 
semaine, la liche est capable d'envoyer un 
appel aux créatures d’alignement mauvais 
proches d’elle. Cet appel créé un sentiment 
d'envie et d’ambition chez ses sujets, et les 
incite à se rendre auprès de la liche. Seuls 
les sujets d’une Intelligence de 7 ou plus 
sont sensibles à cet appel. Celui-ci se fait 
sentir sur un rayon égal à l’Intelligence de 
la créature x 1,5 kilomètres. Un jet de 
Volonté réussit contre un DD de 10 +1/2 


Dés de Vie de la liche + son modificateur de 
Charisme permet à un sujet d'ignorer l'appel. Une 
fois les sujets de cet appel arrivés, ils sont libres de 
toute obligation et de toute attraction envers la 
liche, et devront être convaincus ou forcés de l'ai- 


der. 
Progression 


Les liches peuvent continuer de gagner des 
niveaux de lanceurs de sorts après avoir atteint ce 
nouvel état ; il y aurait sans cela peu d'intérêt à 
subir ce processus. La liche peut apprendre de nou- 
veaux sorts et gagner de l'expérience normalement 
pour sa classe. Toutefois, la longue durée de vie 
d’une liche l'amène souvent à agir avec prudence et 
longueur de temps, prenant plusieurs années pour 
concrétiser ses plans ; cette patience empêche sou- 
vent les liches de gagner des niveaux aussi vite que 
les lanceurs de sorts vivants. 

Les centres d'intérêt d’une liche sont trop foca- 
lisés pour gagner des niveaux d'expérience dans des 
classes autres que celles des lanceurs de sorts. 


Lycanthropes 


t avant que le vide ne s'empare de ses yeux 

/ mourants, il vit qu’Elle était devenue Ça ; 
} il vit aussi que la Vie avait cédé le pas à la 

Mort — sans raison, ni explication. 

— Clémence Housman, «Le loup-garou» 
La terrible lycanthropie est peut-être la plus 
crainte de toutes les maladies sur la Terre des 
Brumes. Elle libère les parties de notre âme que 
nous nous efforçons tant d'étouffer : l’obscur, Le pri- 
mitif, le féroce, l’enragé. Pire encore, sa présence 
reste souterraine, cachée, à tel point que nul ne 
peut soupçonner la férocité de l'animal en nous. 
Même le lycanthrope lui-même peut tout ignorer 

du monstre qu’il devient quand la lune est pleine. 


Lycanthropes naturels 


Les lycanthropes naturels, aussi appelés vrais 
ycanthropes, naissent avec la capacité innée de 
prendre la forme d'un animal ou d'un hybride 
monstrueux. La nature de ce pouvoir reste mysté- 
rieuse, mais il semble héréditaire. On est lycan- 
thrope naturel à la naissance, ou on ne l’est pas ; un 
ycanthrope naturel ne peut pas être «soigné» de sa 
condition, pas plus qu'on ne peut contracter la 
ycanthropie naturelle. Les lycanthropes naturels 
peuvent infliger la lycanthropie à autrui, mais il 
s’agit toujours de la lycanthrope transmise, et 
jamais de la vraie lycanthropie. 

La lycanthropie étant une facette inhérente de 
eur existence, les lycanthropes naturels contrôlent 
parfaitement leur transformation. Ils peuvent se 
transformer quand ils le veulent, et seules des cir- 


constances extraordinaires peuvent les forcer à se 
transformer quand ils ne le désirent pas. 

Tous les lycanthropes naturels sont capables de 
prendre deux formes autres que leur forme humaine 
naturelle. La première est celle d’un animal. Le 
lycanthrope a toujours la même apparence dans sa 
forme animale. Celle-ci est généralement plus 
grosse qu'un animal ordinaire de la même espèce, 
mais pas de façon anormale. Certains lycanthropes 
ont toutefois un animal sanguinaire comme alter 
ego. Le lycanthrope naturel sous forme animal 
contrôle parfaitement ses facultés et peut com- 
prendre le langage humain, bien qu’il ne puisse pas 
le parler. 

Les lycanthropes naturels peuvent également 
prendre une forme hybride, un croisement horrible 
entre leurs formes humaine et animale. La forme 
hybride est bipède et humanoïde de silhouette. Elle 
conserve la capacité de tenir et manipuler des 
objets, et de parler. Sa tête ressemble de près à celle 
de sa forme animale, et le corps est généralement 
couvert de poils (ou d’écailles ou de plumes, selon 
les cas). La forme hybride est presque toujours puis- 
sante et possède généralement des griffes acérées 
capables d’infliger de graves blessures. Comme pour 
sa forme animale, le lycanthrope naturel conserve 
toutes ses facultés sous forme hybride. 


Lycanthropes infectés 


Les lycanthropes infectés sont ceux à qui on a 
inoculé la condition de lycanthrope. Ceux qui sont 
blessés par un lycanthrope mais survivent peuvent 
contracter la lycanthropie ; à moins que l’on ne soit 
frappé de lycanthropie par une malédiction. La 
lycanthropie inoculée est comme une infection que 
l'on peut transmettre à d’autres ou, avec quelque 
difficulté, guérir. C’est en fait une malédiction, et 
l'immunité d’un paladin aux maladies ne lui assure 
aucune résistance contre la lycanthropie conta- 
gieuse. De même, les tentatives pour utiliser la 
compétence Premiers secours pour guérir la lycan- 
thropie sont condamnées à l'échec ; il peut être 
possible de supprimer la douleur que ressent un 
lycanthrope, mais le guérisseur ne pourra pas l’em- 
pêcher de changer de forme. 

À la différence des Iycanthropes naturels, les 
infectés n’ont aucun contrôle sur leur métamor- 
phose. Ils ne peuvent pas décider de changer de 
forme ; au lieu de cela, leur changement est déclen- 
ché par un événement hors de leur contrôle. Le 
plus courant est la pleine lune, mais il en existe 
d’autres. Les lycanthropes infectés ne peuvent 
prendre qu'une seule autre forme. Il peut s’agir de la 
forme animale ou de la forme hybride. Les lycan- 
thropes infectés de la même lignée ont souvent la 
même forme. Par exemple, une victime infectée par 
un loup-garou hybride prendra sans doute une 


forme hybride quand il se transformera. La 
forme de transformation est déterminée au 
moment de la contamination et ne change 
plus jamais. 

Les lycanthropes infectés deviennent bes- 
tiaux et prompts à la colère dans leur autre 
forme. Ils attaquent les innocents sans 
remords, prenant souvent pour cible ceux 
qu'ils aiment. Les lycanthropes infectés n'ont 
souvent aucun souvenir de ce qu'ils ont fait 
quand ils étaient transformés. 


Les lycanthropes à Ravenloft 
Les changements suivants devraient être 
apportés à l’archétype de Lycanthrope pour 
Ravenloft. Ces règles remplacent celles pré- 
sentées dans le MdM. 

Malédiction de lycanthropie : La lycan- 
thropie semble être une infection plus viru- 
lente à Ravenloft. Le DD du jet de Vigueur 
nécessaire pour résister à la lycanthropie est 
augmenté à 18. 

Autre forme : Les lycanthropes naturels 
peuvent prendre une forme animale et une 
forme hybride bipède. 

Les lycanthropes infectés ne peuvent 
adopter qu'une seule de ces deux formes. 
Pour les sangliers-garous, les deux formes 
possèdent les mêmes statistiques. Pour les 
ours-garous, les hybrides ont un bonus de +1 
à la CA et un bonus de +1 au corps à corps 
pour les griffes et la morsure, puisqu'ils ne 
sont que de taille moyenne. 

Ceux qui assistent à la transformation 
d'un lycanthrope doivent faire un jet 
d'Horreur (DD 15). 

Réduction des dégâts : Certains lycan- 
thropes ont une variante de la plus faible 
forme de réduction de dégâts, avec un autre 
matériau spécial remplaçant l'argent. En 
général, un matériau spécifique est associé à 
un animal spécifique, mais les individus 
uniques ne sont pas rares. La table qui suit 
suggère quelques variantes de la réduction de 
dégâts pour l’archétype de Iycanthrope cité 
dans le MdM. 


Phénotype Réduction de dégâts 
Ours-garou 5/fer 
Sanglier-garou 15/chêne 
Tigre-garou 15/obsidienne 


En plus des pouvoirs spéciaux données 
dans le MdM, les lycanthropes ont ce qui 
suit : 

Fléau chimique (Ext) : Les lycanthropes, à 
l'exception des rats-garous, sont vulnérables 
à une substance chimique ou végétale spéci- 
fique, dépendant de leur type. 


Phénotype 


Réduction de dégâts 


Ours-garou Belladone 
Sanglier-garou Camphre 
Tigre-garou Ginseng 
Loup-garou Aconit 


Cette substance agit comme un poison ingéré 
pour le lycanthrope, avec un jet de Vigueur avec un 
DD de 20. Les dégâts initiaux sont de 1d6 points de 
Constitution temporaire, et les effets secondaires 
sont de 2d6 points de dégâts de Constitution. 

La Faim (Ext) : Un lycanthrope doit manger une 
certaine quantité de viande crue chaque jour, en 
fonction de la catégorie de taille de la forme ani- 
male du lycanthrope. 


Taille Quantité de viande crue 
quotidienne 
Très petit 0,5 kg 
Petit 2,5 ke 
Moyen 12,5 kg 
Grand 25 kg 
Très grand 37,5 kg 


Si le lycanthrope ne consomme pas la quantité 
indiquée, il commence à souffrir de la faim en trois 
jours, comme décrit dans la section Environnement 
du GdM. Un lycanthrope affamé doit faire un jet de 
Constitution (DD 10 + 1 par jet précédent) ou 
subir 1d6 points de dégâts temporaires. La viande 
cuite n'apporte que la moitié de sa valeur «nutri- 
tive» en ce qui concerne ce tableau. 

Alignement : L'alignement moral d’un lycan- 
thrope est toujours mauvais, bien que leur aligne- 
ment éthique puisse changer. Les alignements cités 
dans le tableau que voici remplacent ceux du MdM. 

Phénotype Alignement 

Ours-garou Généralement 

neutre mauvais 
Généralement 
chaotique mauvais 
Généralement 
loyal mauvais 
Généralement 
neutre mauvais 
Généralement 
chaotique mauvais 

La lycanthropie en tant que maladie : Tous les 
lycanthropes infectés ne changent pas de forme 
involontairement au lever de la pleine lune. Parmi 
les autres événements déclencheurs possibles, on 
peut citer d’autres événements atmosphériques ou 
célestes, comme le coucher du soleil, le passage 
d’une comète ou les orages ; l'expérience d’une cer- 
taine émotion, comme la rage ou la passion ; ou 
l'exposition à un certain endroit, objet ou sensa- 
tion, comme se trouver en forêt, entendre de la 
musique ou voir du sang. Le déclencheur exact 
varie avec le type de lycanthrope, mais les lycan- 
thropes de la même lignée ont souvent les mêmes 


Sanglier-garou 
Rat-garou 


Tigre-garou 


Loup-garou 


déclencheurs. Le personnage affecté doit faire un 
jet de Contrôle de Forme comme décrit dans le 
MdM quand ils sont exposés à l'événement déclen- 
cheur. 

… La lycanthropie est plus insidieuse à Ravenloft. 
À moins que la «douleur» ne soit leur événement 
déclencheur, les lycanthropes infectés n’ont en 
général pas besoin de faire un jet de Contrôle de 
Forme quand ils sont blessés. Toutefois, si un per- 
sonnage infecté dépense des points de compétence 
sur Contrôle de Forme, il réveille la bête qui som- 
meille, et devra par la suite faire des jets de 
Contrôle de Forme en encaissant des dégâts, 
comme le décrit le MdM. 

Guérir la lycanthropie : Un personnage infecté 
par la lycanthropie ne peut pas se débarrasser de 
cette malédiction en mangeant de la belladone. 
Pour guérir un personnage infecté de lycanthropie, 
le lycanthrope naturel qui a infecté le personnage 
doit d'abord être détruit. Si la victime a été infec- 
tée par un lycanthrope infecté par un lycanthrope 
naturel, tous deux devront être détruits, et ainsi de 
suite. Quoi qu'il en soit, le lycanthrope naturel qui 
se trouve à l’origine de la lignée doit mourir pour 
qu'on puisse guérir le personnage infecté. Une fois 
cette tâche accomplie, Les sorts pénitence, guérison 
des maladies et délivrance des malédictions doivent 
être lancés sur le personnage pendant qu'il se 
trouve sous forme animale ou hybride. Le person- 
nage doit ensuite réussir un jet de Volonté (DD 20) 
pour rompre la malédiction. Il n'aura qu'une seule 
chance. S'il rate ce jet de Volonté, il portera la 
malédiction jusqu’à la fin de ses jours. 


Pouvoirs propres 


Quelques rares lycanthropes ont des pouvoirs 
dépassant le cadre de leur simple phénotype. Les 
lycanthropes naturels sont les plus susceptibles de 
posséder ces pouvoirs, mais ils les transmettent par- 
fois à ceux qu'ils contaminent. Il est rare qu'un 
lycanthrope dispose de plus d’un seul de ces pou- 
voirs, et presque inouï qu’un lycanthrope en ait 
plus de trois. 

Les lycanthropes disposant de pouvoirs propres 


peuvent les choisir dans 


a liste qui suit : 


Contrôle de la descendance (Sur) : Seuls les lycan- 


thropes naturels peuve 


nt posséder ce pouvoir. 


Quand un lycanthrope infecte une autre créature, 


cette dernière est sous 
teur», comme s’il était u 


e contrôle de son «géni- 
n animal affecté par l’em- 


pathie lycanthropique (voir le MdM). Ce contrôle 


ne dure que tant que l'individu infecté est sous 
forme animale ou hybride. S'il prend ce pouvoir 
une deuxième fois, le lycanthrope naturel peut 


déclencher à volonté les changements de forme de 


sa victime. Celle-ci peut 


faire un jet de Contrôle de 


Forme pour résister au c 


angement, mais son géni- 


teur pourra faire une nouvelle tentative au 
round suivant. 

Contrôle des animaux (Sur) : Le lycan- 
thrope a la capacité d’intimider ou de 
contrôler les animaux de la même espèce 
que sa forme animale, exactement comme 
un prêtre mauvais peut intimider ou contrô- 
ler les morts-vivants. Ce pouvoir prend effet 
comme si le lycanthrope était un prêtre À 
mauvais de niveau 12. 

Guérison accélérée (Ext) : Le lycanthrope 
récupère très vite de ses blessures. Sous sa 
forme animale ou hybride, il possède une 
guérison accélérée de 5. Ce pouvoir peut 
être choisi deux fois, auquel cas le lycan- 
thrope gagne une guérison accélérée 5 en 
forme humanoïde. 

Hurlement d’épouvante (Sur) : Ce pouvoir 
est identique à la lamentation d'épouvante | 
décrite dans l'archétype «fantôme» du | 
MdM, si ce n’est que les lycanthropes lan- 
cent un hurlement bas et désespéré plutôt 
qu’une lamentation. Le lycanthrope ne peut 
utiliser ce pouvoir que sous forme animale £ 
ou hybride. Les loups-garous sont les plus 
susceptibles de disposer de ce pouvoir. 

Passage sans trace (Sur) : Sous forme ani- 
male ou hybride, le lycanthrope ne laisse 
aucune trace derrière lui, comme s'il était 
sous le coup d'un sort passage sans trace. 

Pattes d’araignée (Ext) : Seuls les lycan- 
thropes en forme hybride peuvent disposer | 
de ce pouvoir. Ils sont alors capables de 
grimper sur des surfaces à pic et lisses, 
comme s’ils étaient sous l'influence d’un sort 
de pattes d’araignée. Ce pouvoir se rencontre 
le plus fréquemment chez les rats-garous. 

Résistance aux éléments (Ext) : Le lycan- 
thrope a une résistance de 20 à une forme 
d'énergie particulière sous sa forme animale 
ou hybride. Le feu et le froid sont les résis- 
tances les plus courantes. Les ours-garous 
résistent généralement au froid. 

Résistance aux sorts (Ext) : Le lycanthrope 
a une résistance aux sorts de 20. Cette résis- 
tance s'applique à toutes les formes. 

Saut (Ext) : Le lycanthrope peut bondir sur 
de grandes distances sous sa forme animale ou 
hybride. Sous cette forme, on le traite toujours 
comme s’il était sous l'influence d’un sort de 
saut. Les tigres-garous sont les plus susceptibles 
de posséder ce pouvoir. 

Silencieux (Sur) : Sous sa forme animale 
ou hybride, le lycanthrope fait toujours 10 
sur les jets de Déplacement Silencieux, à 
moins qu’il choisisse volontairement de ne 
pas le faire. 


Créatures Artificielles 
thanaël était stupéfait — il avait vu trop dis- 
tinctement que dans le visage cireux 
d'Olimpia ne se trouvait nuls veux, simple- 
ment des trous noirs à leur place ; elle était 
un pantin inanimé. 

— Ernst T.W. Hoffman, «L’Homme-sable» 

La vanité est peut-être le plus mortel de tous les 
péchés, et c’est par elle que naissent les monstruo- 
sités artificielles connues sous le nom de créations. 
Quand un mortel s’abroge le droit de créer la vie, il 
manipule des forces qu’il vaudrait mieux laisser aux 
dieux. Malheureusement, certains refusent de voir 
la sagesse de l’ordre naturel, et le résultat n’est 
qu’une perverse imitation de la vie. 

Dans la plupart des terres, l'animation d’une 
création nécessite une grande magie et des maté- 
riaux coûteux. Ravenloft échappe à ces restrictions. 
Tous ceux qui possèdent le désir dément d'amener 
l’inanimé à la vie peuvent le faire, et les résultats 
sont toujours tragiques. 


La Création 
Une création amenée à la vie non pas par la 
magie mais les sombres désirs de son créateur est 
appelée golem d’obsession, ou golem d'Épouvante. 
Le golems d'Épouvante sont créés quand un indi- 
vidu est obsédé par l'animation de l’inerte. Les rai- 
sons d’une telle obsession sont légion. Un individu 
pourra voir la création de la vie comme une expé- 
rience scientifique noble, un projet artistique, ou 
une occasion de rendre la vie à un proche défunt. 
Les raisons sont finalement sans importance ; seule 
compte l’obsession elle-même. Cette obsession est 
le terreau qui donnera la «vie» au golem d’Épou- 
vante. L'assemblage du corps d'un golem, que ce 
soit la sculpture d’une statue ou la greffe de 
membres de cadavres, ne sert qu’à focaliser sur la 
création les désirs du créateur. Le mécanisme d’ani- 
mation, que ce soit par la prière ou par l'énergie 
d'un éclair, sert à mener cette anticipation à son 
crescendo. C’est grâce à l'émotion de ce moment, 
quant le créateur attend de découvrir les résultats 
de l'ambition de toute une vie, que l'animation a 
vraiment lieu. Le golem d'Épouvante est né des 
sombres aspirations de son créateur. 


Le golem d'Épouvante 


«Golem d'Épouvante» est un archétype qui peut 
être ajouté à n'importe quelle créature artificielle, 
qui sera ci-après appelée «créature de base». Ce 
modèle doit être ajouté au moment de la création, 
lors des circonstances décrites ci-dessus. Une créa- 
tion préexistante ne peut pas devenir un golem d’'É- 
pouvante, du moins à notre connaissance. 

Dés de Vie : Comme la création de base. 

Vitesse : Comme la création de base. Un golem 
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d'Épouvante est capable de courir, même si la créa- 
tion de base ne l’est pas. 

CA : L'armure naturelle de la création de base 
augmente de +4. 

Attaques et dégâts : Comme la création de 
base, et gagne une attaque coup de poing d'écrase- 
ment si elle n’en possédait pas déjà une. Utilisez le 
tableau fourni avec l’archétype «vampire» pour 
déterminer les dégâts de cette attaque. 

Attaques spéciales : Comme la création de 
base. 

Pouvoirs spéciaux : Comme la création de base, 
plus ce qui suit. 

Lien télépathique (Ext) : Le golem possède un lien 
télépathique constant avec son créateur. Le golem 
est constamment conscient de toutes les pensées de 
son créateur, de ses rêves, ses peurs, ses espoirs et ses 
désirs. Il peut voir par les yeux de son créateur, et 
sait toujours où ce dernier se trouve. Il peut aussi 
«parler» télépathiquement avec son créateur. Ce 
pouvoir possède une portée illimitée, et ne peut pas 
être entravé par quelque moyen que ce soit, 
magique ou non. 

Le lien profond du golem avec son créateur 
mène toujours à la haine et au mépris. Le golem 
sent avec précision toute colère ou déception que le 
créateur ressent envers lui, et connaît ses secrets Les 
plus sombres et les plus humiliants. Aucun créateur 
ne peut conserver bien longtemps la loyauté de son 
golem face à cette intimité envahissante. 

Ce pouvoir est à sens unique. Le créateur ne par- 
tage pas de lien avec la créature. 

Sauvegardes : Comme la création de base. 

Caractéristiques : +4 Dextérité, +4 Charisme. 
La création gagne également un score 
d'intelligence de 9 si elle n'avait pas encore de 
score dans cette caractéristique. Un golem d'Épou- 
vante peut avoir un score d’Intelligence, de Sagesse 
ou de Charisme supérieur ou inférieur si le MD le 
désire, mais jamais inférieur à 3. 

Compétences : Comme la création de base. 

Dons : Comme la création de base. 

Climat/Terrain : Comme la création de base. 

Organisation : Solitaire. 

Facteur de Puissance : +1 

Trésor : Aucun. 

Alignement : Toujours chaotique mauvais. 

Progression : Selon la classe de personnage 
(guerrier, roublard, gens du peuple, expert ou 
hommes d’arme seulement). 


Pouvoirs propres 
En plus des modifications qui précèdent, les 
golems d'Épouvante possèdent fréquemment des 
pouvoirs propres. Ces pouvoirs résultent des maté- 
riaux utilisés dans la construction du golem ou sont 
une perversion des buts et des peurs de son créateur. 


Lancez 1d4-1 pour déterminer aléatoirement le 
nombre de pouvoirs propres d’un golem, ou choisis- 
sez arbitrairement un nombre approprié. 

Absorption d'énergie (Sur) : Toute créature 
vivante frappée par l'attaque d'écrasement du 
golem subit un niveau négatif. 

Constriction (Ext) : Le golem est capable d’écra- 
ser ou d’étrangler ses ennemis. Le golem gagne la 
caractéristique de Constriction. 

Odeur de pourriture (Sur) : Le golem exsude en 
permanence une odeur méphitique sur un rayon de 
6 mètres. L'effet est identique au sort de nuage nau- 
séabond. 

Odorat développé (Ext) : Ce pouvoir est le plus 
fréquemment possédé par les golems de chair 
construits avec les organes sensoriels d’un animal. 
Ils gagnent le don Odorat. 

Pattes d'araignée (Ext) : Le golem peut s'accro- 
cher à des surfaces comme s’il était sous l’effet du 
sort pattes d'araignée. 

Piétinement (Ext) : Le golem gagne l'attaque 
Piétinement. 

Présente terrifiante (Sur) : Le golem a la compé- 
tence Présente terrifiante, identique au pouvoir du 
vampire décrit plus haut. Les golems déclenchent 
souvent ce pouvoir en gémissant, en marmonnant 
ou même en déchirant leur propre chair. 

Rage (Ext) : Une fois par jour, le golem peut 
entrer en rage comme s’il était un barbare de 
niveau 20. Il n’a pas de score de Constitution, aussi 
ne gagne-t-il pas de point de vie supplémentaire, 
mais tous les autres bonus et malus s'appliquent. 

Régénération (Ext) : Le golem d'Épouvante 
acquiert une Régénération 5. Deux types de dégâts 
relativement courants doivent être sélectionnés, qui 
occasionneront des dégâts normaux au golem. Les 
golems d'Épouvante de chair, par exemple, sont sou- 
vent incapable de se régénérer après une blessure due 
au feu ou à l'acide. En tant que création, le golem 
d'Épouvante reste immunisé aux attaques qui infli- 
gent normalement des dégâts temporaires. Les 
golems d'Épouvante ne peuvent pas régénérer un 
membre perdu, mais peuvent rattacher un membre 
amputé en rapprochant les deux côtés de la blessure. 

Rire affaiblissant (Sur) : À volonté, le golem peut 
éclater d’un rire moqueur et retentissant qui affecte 
toutes les créatures vivantes à moins de 10 mètres 
comme si elles avaient été frappées par un rayon 
affaiblissant lancé par un ensorceleur de niveau 10. 
Les créatures qui ne peuvent pas entendre le rire ne 
sont pas affectées. 

Saut (Ext) : Le golem est capable de bonds 
époustouflants. Il est toujours considéré sous l’em- 
prise d’un sort de saut. 

Science de la saisie (Ext) : Le golem gagne la com- 
pétence de Science de la saisie. Il doit toucher avec 
son attaque d'écrasement pour pouvoir l'utiliser. 


Toucher contagieux (Spé) : Le golem peut lancer 
à volonté un sort de contagion. Il inflige toujours la 
même maladie avec ce pouvoir. 


Zeïtgebers 

Presque tous les golems d'Épouvante souffrent 
d’une ou plusieurs zeitgebers, des réponses involon- 
taires déclenchées par certaines images, expé- 
riences ou stimulations auditives. Comme les pou- 
voirs propres d’un golem, ses zeitgebers sont sou- 
vent des parodies des aspirations du créateur du 
golem, car ils empêchent le golem d'agir dans cer- 
taines situations. 

Les déclencheurs potentiels et effets des zeitge- 
bers sont sans limite. La vue du feu pourra terrifier 
un golem et en fasciner un autre au point de l’im- 
mobiliser. Une chanson ou une mélodie pourrait 
faire danser un golem, ou le faire chanter de sa voix 
grossière. Un autre golem pourra se mettre à hurler 
sans pouvoir s'arrêter quand la lune se lève. Les 
effets des zeitgebers en termes de jeu restent au gré 
du MD, mais ils devraient pouvoir être utilisés par 
les chasseurs qui traquent ces créatures. 


Les anciens morts 


a silhouette était inerte et sans vie, mais 
Smith aurait juré qu'il lui restait une hor- 
rible étincelle de vie, un signe de conscience 
e dans les petits yeux qui veillaient au fond 
des orbites creuses. 
— Sir Arthur Conan Doyle, «Lot No. 249” 
Les monstres morts-vivants que van Richten 
appela les anciens morts sont le plus souvent iden- 
tifiés comme des momies, mais ces monstruosités 
trébuchantes entourées de bandages ne sont qu’un 
aspect parmi tant d’autres de ces terrifiantes créa- 
tures. Toute culture qui préserve les corps et vénère 
le souvenir des défunts pourrait sans le savoir abri- 
ter des anciens morts dans ses lieux de sépulture, et 
ces créatures n’acceptent pas facilement l’intrusion 
des vivants. 


Rangs 

Comme les fantômes, les anciens morts sont 
répartis en rangs. Plus une momie est de rang élevé, 
plus elle est puissante. Le rang d’une momie est à 
peu près déterminé par la puissance qu’elle détenait 
dans la vie, l’adoration qu’on lui témoignait dans la 
vie et après sa mort, et le soin apporté à sa préser- 
vation et son inhumation. Les momies de rang un 
étaient généralement des serviteurs momifiés en 
même temps que leur maître, tandis que les momies 
de rang cinq étaient souvent les monarques de 
nations entières. 

«Mort ancien» est un archétype qui peut être appli- 
qué à n'importe quelle créature vivante (appelée ci- 


après «personnage de base»). Le type de la créa- 
ture devient «mort-vivant». L'ancien conserve 
toutes ses statistiques, sauf mention contraire. 

Dés de vie : Deviennent des d12. 

Vitesse : Voir table ci-dessous. 

CA : La créature de base reçoit un bonus à 
son amure naturelle. L'importance de ce 
bonus est déterminée par le rang de la momie 
et est indiquée dans Le tableau ci-dessous. 

Attaques et dégâts : Conserve toutes les 
attaques de la créature de base et gagne une 
attaque coup de poing d’écrasement si elle 
n’en disposait pas déjà. Utilisez le tableau 
fourni pour l’archétype des vampires dans le 
MdM pour déterminer les dégâts de cette 
attaque d'écrasement. 

Attaques spéciales : Comme le person- 
nage de base, plus ce qui suit : 

Maladie (Sur) : Tous les anciens morts infli- 
gent diverses maladies avec leur attaque 
d'écrasement, bien que la maladie inoculée 
varie d’une créature à l’autre. Choisissez une 
maladie dans le chapitre 3 du GdM, ou inven- 
tez-en une nouvelle plus appropriée. Ajoutez 
le score de l’ancien au DD du jet de sauve- 
garde et changez la méthode de contamina- 
tion à Contact si elle est différente. 

Terreur (Sur) : L'ancien inspire une terreur 
surnaturelle à ceux qui le contemplent. Ceux 
qui voient l’ancien doivent faire un jet de 
Volonté au DD égal à 10 +1/2 des Dés de Vie 
de l’ancien + le modificateur de Charisme de 
l’ancien. En cas d'échec, la victime est paraly- 
sée par la peur pendant (rang de l’ancien x 4) 
rounds. Que la cible réussisse ou échoue, elle 
ne pourra plus être affectée par l'aura de peur 
au cours de la même journée. 

L'ancien peut recevoir des attaques spé- 
ciales supplémentaires s’il possède des pou- 
voirs propres (voir plus bas). 

Qualités spéciales : Comme le personnage 
de base, plus ce qui suit : 

Immunité (Ext) : Les anciens morts sont 
immunisés à certains éléments. L'immunité 
exacte varie d’un ancien mort à l’autre, mais 
la plus courante concerne le froid. Les anciens 
les plus puissants peuvent être immunisés à 
plusieurs types d'éléments. La Table 5-3 
indique à combien d'éléments l’ancien mort 
est invulnérable. Ces éléments peuvent être le 
froid, le feu, l'électricité, le son, l’air, l’eau ou 
la terre. 

Réduction des dégâts (Ext) : L'ancien reçoit 
une réduction des dégâts d’une valeur donnée 
par la Table 5-3 ci-dessous. 

Résistance (Ext) : Certains anciens résistent 
à d'autres formes d'énergies. Cela est indiqué, 


Quatre 
% Cinq 


le cas échéant, sur la Table 5-3. La valeur de cette 
résistance est de 20. 

Résistance au renvoi (Ext) : L'ancien bénéficie 
d’une résistance au renvoi des morts-vivants, dont 
la valeur est donnée dans la Table 5-3. 

Résistance aux coups (Ext) : Les anciens morts 
sont incroyablement résistants aux attaques phy- 
siques. Les attaques physiques n’infligent que la 
moitié des dégâts, calculée avant la réduction des 
dégâts. 

Revitalisation (Sur) : Comme si leur invulnérabi- 
lité physique ne suffisait pas, les anciens morts sont 
capables de puiser dans le Plan d'Énergie Positive 
pour réparer les dégâts qu'ils ont subi. C’est un pro- 
cessus relativement lent, qui oblige l’ancien à rester 
inerte pendant un certain temps. La table qui suit 
indique les capacités de revitalisation des anciens : 


Rang Vitesse Repos 

Un 5/jour 1 semaine/1 jour 
Deux 6/heure 1 jour/1 jour 
Trois 12/heure 1 jour/1 heure 
Quatre  1/minute 1 heure/1 heure 
Cinq 2/minute 1 heure/néant 


Rang : Le rang de l’ancien. Les anciens morts de 
rang un ou deux ne peuvent plus se revitaliser s’ils 
atteignent O point de vie ou moins. Les anciens 
morts de rang 3 ou 4 ne peuvent plus se revitaliser 
s'ils atteignent -10 points de vie ou moins. Les 
anciens de rang cinq peuvent se revitaliser même 
s'ils ont été totalement détruits, et nécessitent sou- 
vent l'emploi d’une méthode particulière si on veut 
les détruire définitivement. 

Vitesse : La vitesse à laquelle l’ancien récupère 
ses points de vie. 

Repos : Le nombre avant la barre est le temps 
pendant lequel l’ancien doit rester inerte avant que 
la revitalisation ne puisse commencer. Le nombre 
qui suit la barre est le temps pendant lequel l’an- 


cien doit rester inerte après le processus de revitali- 
sation. L'ancien est toujours inerte pendant la revi- 
talisation même. Un ancien inerte est incapable de 
la moindre action, et ne perçoit rien de ce qui l’en- 
toure ; il est effectivement impuissant. Un ancien 
qui a commencé le processus de revitalisation ne 
peut pas y mettre fin avant qu’il ne soit accompli. 

Vulnérabilité aux éléments (Ext) : Chaque ancien 
mort est vulnérable à une énergie particulière. Ce 
type d'énergie varie d’une créature à l’autre, mais la 
plus courante est la vulnérabilité au feu. L'ancien 
subit le double de dégâts après une attaque avec cet 
élément. 

L'ancien peut posséder d’autres qualités spéciales 
s'il possède des pouvoirs propres (voir ci-dessous). 

Sauvegardes : Comme le personnage de base. 

Caractéristiques : Voir Table 5-3. En tant que 
morts-vivants, les anciens n’ont plus de score de 
Constitution. 

Compétences : Les Anciens morts reçoivent un 
bonus racial de +8 à leurs jets d’Escalade, de 
Discrétion, Perception auditive, Déplacement 
silencieux et Détection. 

Dons : Comme le personnage de base, plus les 
dons Vigilance et Robustesse. 

Climat/Terrain : Les anciens morts se rencon- 
trent rarement loin de leur site d'inhumation. 

Organisation : Solitaire ou meute (2-6). 

Facteur de puissance : Voir Table 5-3. 

Trésor : Doublez le trésor standard. 

Alignement : Toujours mauvais, généralement 
loyal. 

Progression : Suivant la classe de personnage. 


Pouvoirs propres 


Les anciens morts ont fréquemment des pou- 
voirs propres. La plupart ont un nombre de pou- 
voirs propres égal à leur rang-1, quoi que certains 


Table 5-3 : Modificateurs de rang des anciens morts 


Modificateur des scores de compétence 


For Dex Int Sag Cha Vitesse 
+6 4 4 +2 +2 -3 
+8 2 -2 +4 +4 3 

+100 +0 +Oupmist6) +4 +0 

+12 +0 +2 +8 +6 +0 
+4 ahtr2 +4 +10 +8 =) 


Réd. dég. Résist. int. Imm/Rés CA 
5largent +0 1/0 +6 
5/+1 +2 1/0 +8 
10/+1 +4 1/1 +10 
15/+2 +6 2/0 +12 
20/+3 +8 2/1 +14 


Vitesse : La modification, en mètres, à la vitesse du personnage de base. 
Réd. dég. (Réduction des dégâts) : L'ancien bénéficie d’une réduction des dégâts de la valeur mentionnée. 


Résist. int. (Résistance à l’intimidation) : L'ancien bénéficie d’une résistance à l’intimidation de la valeur mentionnée. 


Imm/Rés (Immunité/Résistance) : Le nombre avant la barre représente le nombre de types d'énergies auxquelles l’ancien es 


immunisé, et le nombre après la barre représente le nombre de types d'énergies auxquelles l’ancien est résistant. 
CA : Le bonus appliqué à l’Armure naturelle du personnage de base. 
FP : La modification faite au Facteur de Puissance du personnage de base. 


puissent en avoir plus ou moins. Les pouvoirs 
propres sont à choisir dans la liste qui suit : 
Affinité élémentaire (Sur) : Cette compétence ne 
peut être prise que par les anciens qui possèdent des 
niveaux de prêtres. Ils gagnent l’un des quatre 
domaines élémentaires de prêtres (Air, Terre, Feu 


et Eau). Ils reçoivent le pouvoir associé à ce 
domaine et peuvent préparer les sorts associés à ce 
domaine comme des sorts de domaine. Les autres 
domaines de prêtre de l’ancien ne sont pas affectés. 

Animation d'objets (Sur) : L'ancien peut lancer le 
sort animation d'objet une fois par jour. Il fait effet 
comme s’il était lancé par un ensorceleur de niveau 
égal aux Dés de Vie de l’ancien, et sa durée est égale 
au rang de l’ancien en heures. 

Apesanteur (Ext) : L'ancien a l'étrange pouvoir 
de contrôler le poids de son corps, lui donnant un 
pouvoir de mouvement supérieur. Sa vitesse est 
accrue de +6 mètres, et il peut Escalader à une 
vitesse de 6 mètres également. Il ne laisse aucune 
trace, que ce soit dans la neige, la boue ou le sable, 
et son mouvement n’est pas ralenti par de telles sur- 
faces. Un ancien de rang deux peut passer sur un 
marais ou des sables mouvants comme s’il s'agissait 
d'une surface lisse, et un ancien de niveau trois 
peut passer sur l’eau ou n'importe quel liquide 
comme s’il s'agissait d’un solide. Un ancien du qua- 
trième rang gagne le pouvoir additionnel de lévita- 
tion, qu’il peut utiliser à volonté, comme le sort. Un 
ancien du cinquième rang peut voler à une vitesse 
de 6 mètres, avec une manoeuvrabilité déplorable, 
en plus de toutes les capacités citées ci-dessus. 

Autre forme (Sur) : L'ancien peut changer son 
apparence à volonté comme s’il lançait le sort modi- 
fication d'apparence. Le changement dure aussi long- 
temps que le souhaite l’ancien. 

Contrôle des animaux (Sur) : L'ancien a la capa- 
cité de contrôler une espèce animale spécifique. Les 
plus courantes sont les chats, les aigles, les chacals, 
les singes, les rats, les vautours et les loups. L'ancien 
peut intimider ou contrôler cette espèce exacte- 
ment comme un prêtre mauvais peut intimider ou 
contrôler les morts-vivants. Ce pouvoir prend effet 
comme si l'ancien était un prêtre d’un niveau égal 
aux Dés de Vie de l’ancien. 

Contrôle des morts-vivants (Sur) : L'ancien 
acquiert le pouvoir d’intimider ou de contrôler les 
morts-vivants comme s’il était un prêtre mauvais 
d'un niveau égal à ses Dés de Vie. Si l’ancien pos- 
sède déjà ce pouvoir (car beaucoup étaient des 
prêtres de leur vivant), il peut ajouter 4 à son 
niveau efficace quand il intimide. 

Domination (Sur) : L'ancien possède un regard de 
domination identique à celui d’un vampire, si ce 
n’est que le sien fait effet comme s’il était lancé par 
un ensorceleur de niveau égal aux Dés de Vie de 
l'ancien. 


Malédiction de vengeance (Sur) : L'ancien est 
capable de maudire ses adversaires comme décrit 
dans le chapitre 3, mais avec plus de facilité que la 
normale. La momie reçoit un bonus à son jet de 
Charisme quand elle maudit, égal à 4 + le rang de 
l'ancien. 

Momification (Sur) : L'ancien peut créer des 
momies inférieures. Cette compétence ne fonc- 
tionne que sur les victimes qui sont mortes pendant 
qu’elles étaient infectées par le pouvoir de conta- 
gion de l’ancien. L'embaumement et le processus 
d'animation prennent toute une journée par rang 
que l’ancien veut donner à la nouvelle momie. 
L'ancien mort ne peut créer que des momies de rang 
inférieur au sien. La nouvelle momie est complète- 
ment sous le contrôle de son créateur. 

Passage (Sur) : L'ancien peut créer des passages 
dans la pierre, la terre, le bois ou autres matériaux 
comme s’il lançait une porte de phase. 

Ralentissement de la maladie (Sur) : L'ancien est 
capable de rallonger la période d’incubation de son 
pouvoir de contagion s’il le souhaite, rendant la 
tâche plus difficile au malade quand il s'agira de 
déterminer quand et comment il a été contaminé. 
L'ancien peut rallonger la période d’incubation 
d'un nombre de jours égal à son rang, mais il peut 
aussi choisir de le rallonger pour une période plus 
courte. L'ancien peut utiliser ce pouvoir à chaque 
fois qu’il infecte une nouvelle victime. 

Résistance aux sorts (Ext) : L'ancien possède une 
résistance aux sorts de 20. 

Science de la saisie (Ext) : L'ancien gagne la com- 
pétence Science de la saisie. Il doit toucher avec 
son attaque d’écrasement pour utiliser cette compé- 
tence. 


Progression 


L'ancien mort passe beaucoup de son temps à se 
reposer, et il a donc peu de chances de gagner de 
nouveaux niveaux. Un ancien particulièrement 
actif pourrait avancer dans une classe, bien que 
celle de prêtre soit la seule dans laquelle l’ancien 
mort est susceptible de s’absorber. 


Démons 


a chair et le sang ne peuvent rien, monsieur, 
contre les diables ; et c'est ce qui se trouve 

dans la Salle Grise à la nuit tombée.» 
Q — William Hope Hodgson, «La Porte 
du Monstre» 
Rares sont les chasseurs, quels que soient les suc- 
cès qu'ils ont rencontrés dans leur carrière, qui ont 
eu la malchance de croiser l’une des terribles créa- 
tures appelées démons. Ces monstruosités infer- 
nales sont maléfiques à un point qui défie toute 
imagination, à tel point qu’elles déforment la trame 


même de la réalité autour d’elles. Elles incar- 
nent tout ce que van Richten passa sa vie à 
tenter de combattre, mais malgré tout son 
savoir, ses compétences et sa préparation, 
même lui fut surclassé dans son unique 
confrontation avec l’une de ces entités. Ne 
les cherchez pas à la lévère, car on risque non 
seulement sa vie, mais son âme même en les 
affrontant. 


Cransposition 

Van Richten découvrit deux façons par 
lesquelles un démon pouvait arriver sur la 
Terre des Brumes. La première est un proces- 
sus connu sous le nom de transposition, au 
cours duquel un démon échange lentement 
sa place avec un mortel qui se trouve déjà à 
Ravenloft. 

Les démons paraissent capables de sentir 
les pensées et les émotions des mortels, 
même depuis un autre plan. Ils sont particu- 
lièrement capables de détecter les pensées 
mauvaises ou méchantes et sont attirés 
comme un papillon vers une flamme. Ils se 
nourrissent apparemment de la méchanceté 
des mortels (quoi qu'ils en reçoivent peut- 
être un plaisir psychologique plutôt qu’une 
nourriture physique). Un démon qui par- 
vient à trouver une source prometteuse 
cherche à l'aider à se développer. Un lien 
psychique est formé entre le démon et son 
nouveau protégé, et ce dernier est encouragé 
par le démon à commettre des actes de plus 
en plus infâmes. À mesure que le mortel suc- 
combe, le lien se renforce de plus en plus. Le 
mortel commence à changer physiquement, 
ressemblant de plus en plus au démon. C'est 
un processus particulièrement douloureux. 
La soif de mal du démon finit par causer sa 
perte. S'il continue à pousser le mortel de 
l'avant, il finit par prendre sa place à 
Ravenloft. Le mortel est piégé dans la 
dimension infernale d’où vient le démon, et 
ce dernier est prisonnier de Ravenloft. 

Un individu qui rate un test des puis- 
sances pourrait se trouver transposé au lieu 
de faire face aux conséquences habituelles. 
La transposition a lieu en cinq étapes, cha- 
cune suivant un test des puissances raté. Les 
effets exacts de chaque phase peuvent diffé- 
rer, en fonction du démon impliqué, mais 
toutes les transpositions ont l'effet de donner 
à la victime quelques caractéristiques démo- 
niaques. 

À la première phase, le lien psychique 
entre la victime et le démon se forme. Cette 
étape est accompagnée par des changements 


physiques mineurs chez la victime, qu’il peut mas- 
quer sans trop de difficulté. Une victime qui se 
transpose avec un nabassu pourrait se retrouver 
avec des yeux entièrement gris, par exemple ; telle 
autre qui se transposerait avec une succube devien- 
drait plus attirante, ses rides et ses imperfections 
disparaîtraient. Ces changements s’accompagnent 
de quelques douleurs, mais elles ne sont pas incapa- 
citantes. 

Dans l'étape deux, la victime subit un change- 
ment physique flagrant, comme des écailles ou des 
cornes, et la douleur augment de façon drastique. À 
tel point que la victime subit une pénalité de -1 à 
tous Les jets de compétence et de caractéristique. 

Dans l'étape trois, la transposition commence à 
proprement parler. L'archétype «fiélon» est appli- 
qué à la victime. Ses caractéristiques démoniaques 
sont à présent évidentes. Elle peut être entièrement 
couverte d'écailles, ou avoir de petites ailes, 
inutiles, qui lui poussent dans le dos. 

À la phase quatre, le démon a presque pris la 
place de la victime. On enlève l’archétype «fiélon» 
pour le remplacer par celui du «demi-fiélon». Le 
MD ne devra pas hésiter à modifier celui-ci pour le 
rendre plus proche de la race de démon avec lequel 
la victime est liée. 

Avec l'étape cinq, le mortel est perdu, et le 
démon piégé. Le mortel disparaît dans les royaumes 
infernaux et le démon prend sa place à Ravenloft. 

Il est possible de sauver une victime de la trans- 
position jusqu'à la quatrième phase, bien que ce 
soit une entreprise délicate. Certains sorts peuvent 
aider la victime. Si un prêtre natif de Ravenloft 
lance parole divine sur la victime, le démon est à 
jamais chassé du corps de la victime. Mais celle-ci 
ne survivra peut-être pas. Elle doit réussir un jet de 
Vigueur contre un DD de 15 plus la phase de trans- 
position en cours. En cas d'échec, la victime meurt. 
Mais une telle mort est sans doute préférable au sort 
qui attendait la victime. Le sort de bannissement 
guérit également la victime. L'effet est le même, si 
ce n’est que la victime y résiste cette fois avec un 
jet de Volonté. Malheureusement, la victime 
conserve toutes les modifications physiques. Une 
victime en phase trois perd effectivement ses modi- 
ficateurs démoniaques, mais son apparence phy- 
sique reste la même. Aucun sort ne peut sauver une 
victime à la quatrième phase de transposition. 


Invocation 


La façon la plus courante pour un démon d’en- 
trer à Ravenloft reste l’invocation. 

Le sort de portail est un exemple de sort qui per- 
met d'appeler un démon à Ravenloft. Quand les 
démons invoqués ne peuvent pas rentrer sur leur 
plan d'origine, ils sont généralement furieux. 
L'invocateur ferait bien d'avoir à disposition des 


moyens de coercition rapides, comme Le sort d’en- 
trave, bien qu’il soit beaucoup plus sage de ne pas 
invoquer de démon. 
Réalité infléchie 

La présence seule des démons possède un effet 
distordant sur leur environnement immédiat. Cette 
déformation est appelée une inflexion de réalité. La 
malveillance brute des démons réagit avec les 
Brumes et crée ce qui est essentiellement un 
domaine de poche centré sur le démon. 

La taille de cette inflexion de réalité est directe- 
ment liée à la puissance du démon. Les diantre- 
fosses ou les balors ont des inflexions incroyable- 
ment vastes, tandis que les diablotins auront une 
inflexion à peine plus grande qu’eux-mêmes. Un 
démon moyen possède une inflexion d'un rayon de 
600 mètres par Dé de Vie, mais quelques individus 
peuvent avoir des inflexions différant grandement 
de cette règle. 

Comme nous l'avons déjà dit, l’inflexion de réa- 
lité sert de domaine de poche, dont le démon est le 
seigneur. Mais à la différence d'un vrai sombre sei- 
gneur, le démon n’est pas maudit, et reste libre de 
se rendre où il veut à Ravenloft. L'inflexion se 
déplace avec le démon, et usurpe temporairement 
la terre qu’elle recouvre. Cela signifie que le démon 
ne peut pas être arrêté par des frontières de 
domaine fermées, car son inflexion de réalité 
absorbe ces frontières. Pas plus qu'un sombre sei- 
gneur ne peut exercer l’un de ses pouvoirs dans l’in- 
flexion de réalité d’un démon. Les sombres sei- 
gneurs sont immédiatement conscients de la pré- 
sence d’un démon dans leur domaine, et ressentent 
l’amputation soudaine d’une partie de leur terre. 


Rituels de pouvoir 


Dans des conditions normales les démons ne dis- 
posent d'aucun pouvoir, à part ceux décrits plus 
haut, dans leur inflexion de réalité. Mais ils ont un 
moyen, appelé rituel de pouvoir, d'acquérir des 
capacités surnaturelles. 

Un rituel de pouvoir est un rite profane, connu 
seulement des démons, qui permet à une créature 
de puiser un grand pouvoir dans la terre elle-même. 
La nature exacte de ces rituels est inconnue, et cha- 
cun semble unique. Après cette tentative, qu’elle 
réussisse ou non, le démon est incapable de puiser à 
nouveau du pouvoir dans cette terre, et devra 
essayer dans un autre domaine. 

Si le rituel est réussi (voir table ci-dessous), l'in- 
flexion de réalité du démon se réduit immédiate- 
ment à la moitié de sa taille précédente, et son lien 
à la Terre des Brumes se renforce. Ce lien est repré- 
senté par des points de corruption. Plus un démon 
possède de points de corruption, plus son lien avec 
la terre est fort. Un démon commence à 0 point de 


corruption. Chaque rituel de puissance réussi lui 
rapporte 1d4 points de corruption. Ces points lui 
compliqueront la tâche quand il s’agira de réussir de 
futurs rituels de pouvoir, et le gêneront dans ses 
tentatives de quitter Ravenloft. 

Points de Corruption Risques d’échec 


0 0% 
1-2 10% 
3-4 20% 
5-6 30% 
7-8 40% 

9-10 50% 
11-12 60% 
13-14 70% 
15-17 80% 
18-21 90% 
22+ 100% 


Points de Corruption : Le nombre de points de 
corruption que le démon possède au début du rituel. 

Risques d’échec : Le pourcentage de chances 
qu'un rituel de pouvoir échoue, et aussi le pourcen- 
tage de chance que toute future tentative du démon 
pour quitter Ravenloft échoue. Les Démons possé- 
dant de nombreux points de corruption sont étroi- 
tement liés à la terre, et ne pourront sans doute pas 
utiliser les portails ou objets magiques qui leur per- 
mettraient normalement de s'échapper. 

D'un autre côté, le démon gagne un pouvoir lié 
à la terre. Voir «Pouvoirs de la Terre» ci-dessous. 

Si le rituel de pouvoir échoue, les conséquences 
en sont sévères. Le démon subit 6d10 points de 
dégâts, l'énergie magique brûlant son corps de l’in- 
térieur. Le démon ne peut pas appliquer sa résis- 
tance aux dégâts sur cette blessure. Ces dégâts ne 
peuvent pas être guéris ou régénérés par magie, 
bien qu’ils finissent presque tous par guérir avec le 
temps. Mais un quart des points de vie perdus le 
sont de façon permanente, et ne seront jamais récu- 
pérés. D'autres conséquences sont possibles, 
comme des points de corruption, voire un bannis- 
sement permanent d’un domaine. 


Pouvoirs de la Cerre 


Les démons acquièrent des pouvoirs de la terre 
par l’utilisation de rituels de pouvoir, comme décrit 
plus haut. Chaque domaine donne un pouvoir 
unique aux démons qui arrivent à effectuer un 
rituel de pouvoir à l’intérieur de ses frontières. Des 
exemples de ces pouvoirs sont proposés ci-dessous. 
Sauf mention contraire, tous les pouvoirs de la terre 
sont considérés comme des pouvoirs surnaturels, et 
les sauvegardes contre eux sont faites à un DD égal 
à 10 +1/2 des Dés de Vie du Démon + le modifica- 
teur de Charisme du démon. 

Barovie (Brume de dissimulation) : Le démon peut 
à volonté créer une brume de dissimulation dans 
son Inflexion de réalité. Cette brume a les mêmes 


effets que le sort, si ce n’est qu’elle dure jusqu’à ce 
que Le démon la dissipe. Ce dernier n’est pas affecté 
par la brume. 

Borca (Contact empoisonné) : Une fois par jour, 
le démon peut empoisonner une créature vivante 
en réussissant une attaque de contact. Ce poison 
virulent est identique en effet à l'extrait de lotus 
noir (voir «Poison» dans le GdM). 

Darkon (Oubli) : Une fois par jour, le démon 
peut obliger toutes les créatures à l’intérieur de son 
inflexion de réalité à oublier tous les événements 
des dernières 24 heures si elles ratent un jet de 
Volonté. Tout sort mental qui affectait les créatures 
concernées est dissipé par ce pouvoir. 

Démenilieu (Charme de groupe) : Une fois par 
jour, le démon peut invoquer une variation du sort 
charme de groupe. Tous les humanoïdes de taille 
Moyenne ou inférieure dans l’inflexion de réalité 
sont affectées comme si le démon leur avait lancé 
un sort de charme-personne. Un jet de Volonté 
réussi annule les effets. Il n’y a aucune limite au 
nombre de créatures que le démon peut affecter de 
cette manière en même temps. Le charme dure 1 
heure par Dé de Vie du démon, ou jusqu’à ce que la 
cible sorte de son inflexion de réalité. 

G’Henna (Famine) : Une fois par jour, le démon 
peut provoquer chez toutes les créatures de son 
inflexion de réalité une faim et une soif irrépres- 
sibles si elles ratent un jet de Volonté. Ceux qui 
ratent sont obligés de chercher et absorber toute la 
nourriture et la boisson qu’ils peuvent trouver. Ils 
ne mangent que ce qui est réellement comestible, 
et ne sont pas forcés de manger ce qu’ils savent être 
toxique ou empoisonné. Ils n’ont aucune obligation 
d'agir avec violence pour satisfaire cet appétit, mais 
ils peuvent avoir recours au vol. Cet effet dure un 
round par Dé de Vie du démon, ou jusqu’à ce que la 
cible quitte son inflexion de réalité. 

Har’ Akir (Toucher de contamination) : À volonté, 
le démon peut infliger une maladie aux créatures 
vivantes sur qui il réussit une attaque de contact. 
La maladie est identique aux effets des diantres- 
pasmes (voir «Maladie» dans le GdM). 

Haxlan (Détection de la magie) : Le démon est 
constamment conscient de toute utilisation de 
magie dans son inflexion de réalité. Il connaît le 
lieu précis de l’incantation et sait quel sort a été 
lancé. 

Invidie (Corruption des vivants) : À volonté, le 
démon peut faire mourir toute vie végétale dans 
son inflexion de réalité. Les animaux cherchent à 
fuir cette inflexion dès que le pouvoir est utilisé, 
mais il ne leur occasionne aucune lésion. 

Kartakass (Chant de sirène) : Une fois par jour, le 
démon peut chanter un chant doux et mélanco- 
lique qui porte dans toute son inflexion de la réa- 
lité. Tous ceux qui l’entendent sont affectés comme 


si on leur avait lancé un sort de sommeil. Un jet de 
Volonté réussi annule cet effet. Il n’y a aucune 
limite au nombre de créatures qui peuvent être 
affectées par ce sort. 

Lamordie (Hyper-régénération) : Le démon com- 
mence à guérir à une vitesse incroyable chaque fois 
que ses points de vie tombent à 0 ou moins. Il récu- 
père 10 points de vie par round jusqu’à être totale- 
ment guéri. 

Mordent (Glissement fantôme) : À volonté, le 
démon peut créer un glissement fantôme dans son 
inflexion de réalité. Toutes les créatures dans l’in- 
flexion de réalité sont capables de voir et de tou- 
cher la résonance éthérée. Cet effet dure jusqu’à ce 
que le démon le dissipe. 

Verbrek (Métamorphose de masse) : Une fois par 
jour, le démon peut créer un effet de métamorphose 
de masse. Tous les humanoïdes de taille Moyenne 
ou inférieure sont affectés comme par un sort de 
métamorphose provoquée. Un jet de Volonté réussi 
annule cet effet. En cas d'échec, la victime est 
transformée en un animal choisi par le démon. 
Toutes les cibles sont transformées en la même 
sorte d'animal. Cet effet dure un round par Dé de 
Vie du démon, ou jusqu’à ce que la cible quitte l’in- 
flexion de réalité du démon. 

On dit que les démons possèdent bien d’autres 
pouvoirs. Nous encourageons les MD à créer pour 
leurs démons des pouvoirs appropriés à la cam- 
pagne. 


Guenaudes 


e te rendrai plus riche et plus heureux que tu 

l'as jamais été, mais tu dois me promettre 

ÿ que tu me donneras ce qui vient de naître 

dans ta maison.» Quand il fut presque 

arrivé, la servante ouvrit la porte et lui cria 

que les nouvelles étaient bonnes : sa femme venait de 

donner le jour à un petit garçon. 

— Jacob et Wilhelm Grimm, «La créature 

Mystérieuse de la Mare à Meunier» 

De tous les monstres que van Richten a étudiés 

dans ses traités, les guenaudes furent ceux avec les- 

quels il eut le moins de contacts. Ce n’est pas une 

surprise, car ces choses contre nature sont rares 

dans la Terre des Brumes. Malheureusement, 

l'ignorance relative de van Richten quant aux gue- 

naudes signifie qu’il dut se tourner vers un autre 

pour trouver des renseignements, et cette source, 

une guenaude, n’est pas exactement fiable. Un 

chasseur de guenaudes serait bien avisé d’être pru- 

dent, et ne devrait pas s'étonner si certaines diffè- 
rent grandement de ce qu'il attend. 


Origines 


La véritable nature des guenaudes reste un mys- 
tère. Les recherches de van Richten l’amenèrent à 
la conclusion que les guenaudes étaient une espèce 
unique, peut-être liée aux fées, mais dépendant des 
mâles humains pour leur procréation. Elles utilisent 
la magie pour prendre les traits de femmes 


humaines et concevoir avec des hommes sous ce 
déguisement. La guenaude abandonne ensuite son 
enfant, en le confiant au soin de parents adoptifs ; 
elle utilise généralement la même technique que les 
coucous, remplaçant le nouveau-né humain par son 
propre enfant. Celui-ci paraît être une petite fille 
humaine normale jusqu'à ce qu’elle atteigne l’âge 
mûr, et se met alors à changer physiquement pour 
devenir une guenaude. Mais il existe des preuves 
populaires que des femmes humaines peuvent se 
transformer en guenaudes si elles s'intéressent de 
très près aux arts magiques. On parle aussi de puis- 
santes malédictions transformant des femmes en 
guenaudes. 


Le Changement 


Quelle que soit la façon dont cela a vraiment 
lieu, quand une femme devient une guenaude, elle 
subit ce que l’on appelle le Changement. Ce 
Changement a généralement lieu après le quaran- 
tième et avant le cinquantième anniversaire de la 
femme. Une fois que cette dernière entre dans le 
Changement, l'archétype «Guenaude» suivant lui 
est appliqué. 

Type : Changez en Humanoïde monstrueuse. 

Dés de Vie : Convertissez en d8, sauf s’ils sont 
déjà supérieurs. 

Vitesse : Comme la créature de base. 

CA : Armure naturelle augmentée de +5. 

Attaques et dégâts : Gagne deux attaques de 
griffes, infligeant chacune 1d4 points de dégâts, 
plus le modificateur de force de la guenaude. 

Attaques spéciales : Comme la créature de base. 

Particularités: Comme la créature de base plus : 

Pouvoirs magiques : La guenaude gagne le pou- 
voir de pratiquer un changement d'apparence à 
volonté. 

Sauvegardes : Reçoit un bonus de +2 aux jets de 
Réflexes et Volonté. 

Compétences : La guenaude reçoit un bonus 
racial de +6 à Perception auditive, Dissimulation et 
Détection. 

Dons : Comme la créature de base, plus 
Vigilance et Magie de guerre. 

Climat/Terrain : Potentiellement tous. 

Organisation : Solitaire ou assemblée (3). 
Possède fréquemment des serviteurs humains. 

Facteur de Puissance : +1. 

Trésor : Standard. 

Alignement : Toujours mauvais. 

Progression : Comme la classe de personnage et 
la Table 5-4 ci-dessous. 

L'archétype ci-dessus représente une «jeune» 
guenaude, de moins de 200 ans, qui n’a accès à ses 
pouvoirs spéciaux que depuis peu de temps. À 
mesure que les guenaudes vieillissent, leur corps 
devient plus puissant et elles deviennent plus 


expertes dans leur école corruptrice de magie. À 
mesure qu’une guenaude vieillit, appliquez les 
modificateurs indiqués dans la Table 5-4. 


Magie guenaude 

À mesure que les guenaudes vieillissent, leur 
contrôle de leur forme de magie propre augmente, et 
elles peuvent gagner de nouveaux pouvoirs. Leur 
magie est mal comprise, mais elle semble plus ou 
moins s'appuyer sur les cycles naturels. Les gue- 
naudes utilisent ces cycles, les corrompent, et cana- 
lisent le pouvoir dans leur corps sous forme de pou- 
voirs magiques. Ces pouvoirs varient beaucoup d’une 
guenaude à l’autre, car elles sont portées sur des 
cycles différents pour les alimenter. Voici quelques 
détails sur les pouvoirs utilisables par une guenaude. 
Une fois un pouvoir sélectionné, il ne peut plus être 
changé. Tous les pouvoirs des guenaudes font effet 
comme s’il s'agissait de sorts lancés par un ensorce- 
leur de niveau 8, ou d'un niveau égal aux Dés de Vie 
de la guenaude si cela est plus élevé. 

Magie mineure : Chaque fois qu'une guenaude 
reçoit un pouvoir de Magie mineure en vieillissant, 
elle reçoit le nombre mentionné de pouvoirs 
magiques. Par exemple, une guenaude qui atteint 
l’âge de 200 ans reçoit trois pouvoirs magiques, qui 
peuvent être n'importe quels sorts de niveau 0 ou 1 
pris dans les listes de sorts du druide ou de l’ensor- 
celeur/magicien. Les guenaudes préfèrent les sorts 
qui corrompent ou qui contrôlent le monde natu- 
rel, ou qui leur permettent de blesser ou d'entraver 
les créatures vivantes. Les choix les plus probables 
sont charme-personne, lumières dansantes, son imagi- 
naire, brume de dissimulation, convocation de monstre 
1, passage sans trace, rayon affaiblissant et sommeil. 
Les pouvoirs magiques peuvent être utilisés à 
volonté. 

Magie intermédiaire : Quand la guenaude reçoit 
un pouvoir de Magie intermédiaire suite à son 
vieillissement, elle reçoit le nombre mentionné de 
pouvoirs magiques. Il peut s'agir de n'importe quel 
sort de niveau 2 ou 3 pris dans Les listes de sorts du 
druide ou de l’ensorceleur/magicien. Les choix les 
plus fréquents sont hypnose des animaux, nappe de 
brouillard, immobilisation de personne, invisibilité, 
effroï, communication avec les animaux, convocation 
de monstre III, don des langues, et respiration aqua- 
tique. Ces pouvoirs magiques peuvent être utilisés 
trois fois par jour. 

Magie majeure : Quand la guenaude reçoit un 
pouvoir de Magie majeure suite à son vieillisse- 
ment, elle reçoit le nombre mentionné de pouvoirs 
magiques. Il peut s'agir de n'importe quel sort de 
niveau 4 ou 5 pris dans les listes de sorts du druide 
ou de l’ensorceleur/magicien. Les choix les plus fré- 
quents sont croissance animale, animation des morts, 
fléau d’insecte, brouillard dense, convocation de 


Modificateurs de score de compétences 


Table 5-4 : Modificateurs de vieillissement des guenaudes 


Catégories Âge For Dex Con Int 
Une 40-199 +4 +0 +0 +0 
Deux 200-299 +5 +1 +1 +0 
Trois 300-399 +5 +1 +1 +1 
Quatre 400-499 +6 +1 +2 +1 
Cinq 500-599 +7 +2 +2 +2 
Six 600-699 +7 +2 +3 42 
Sept 700-799 +8 +3 33 +3 
Huit 800-899 +9 +3 +4 +3 
Ÿ Neuf 900-999 +9 +3 44 +4 
Ÿ Dix 1000+ #10 +4 +5 +4 


Sag Cha Magie Aura RS CA 
+2 +0 Néant Néant O +5 
+3 +0 Mineure (3) Néant 2, +6 
+3 +0 Interm. (2) 6m dd +7 
+4 +1 Surnaturel 9m 16 +8 
+4 +1 Mineure (2) 12m 18%. +9 
+5 +1 Interm. (2) 18m 20 +10 
+5 +2 Surnaturel 24m 222 +11 
+6 +2 Majeure (1) 30m 24 +12 
+6 +2 Majeure (1) 60m 26 +13 
+7 +3 Surnaturel 90m 28 +14 


À l'exception de la catégorie Magie, les valeurs de cette table ne sont pas cumulatives. 
Catégorie : Le groupe d'âge dans lequel rentre la guenaude. 
Âge : L'âge de la guenaude en années. Les guenaudes ne peuvent pas gagner en puissance avant leurs quarante ans, aussi la tabl 
commence-t-elle à cet âge-là. 


Modificateurs des scores de compétences : Bonus ajoutés aux compétences des guenaudes pour chaque catégorie d'âge. 


Magie : Les nouveaux pouvoirs qu'une guenaude reçoit en atteignant cette catégorie d’âge. La Magie est expliquée dans la 
section «Magie guenaude». Les pouvoirs gagnés sont cumulatifs. 

Aura : Le rayon de l’Aura de Corruption de la guenaude, un pouvoir expliqué dans la section «Magie guenaude». 
RS : La valeur de la résistance aux sorts de la guenaude pour chaque catégorie d'âge. 

CA : Le bonus à l’armure naturelle de la guenaude pour chaque catégorie d'âge. 

FP : Le nombre ajouté au Facteur de Puissance de la guenaude pour chaque tranche d'âge. 
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monstre V, voyage par les arbres, et mur d’épines. Ces 
pouvoirs magiques ne peuvent être utilisés qu’une 
fois par jour. 

Pouvoirs surnaturels : Chaque fois qu’une gue- 
naude gagne un pouvoir surnaturel en raison de son 
vieillissement, elle peut le choisir dans la liste ci- 
dessous. Les jets pour résister à ces pouvoirs sont 
faits contre un DD de 10 + 1/2 des Dés de Vie de la 
guenaude + son modificateur de Charisme. 

Affaiblissant (Sur) : Ce pouvoir est similaire à 
celui de la guenaude verte, mais le DD du jet de 
Vigueur est déterminé comme dit précédemment. 

Aspect terrifiant (Sur) : Ce pouvoir est similaire 
celui de la guenaude marine, mais le DD du jet de 
Vigueur est déterminé comme dit précédemment. 

Chant d’apaisement (Sur) : Trois fois par jour, la 
guenaude peut chanter une berceuse apaisante qui 
endort toutes les créatures à proximité. Le rayon de 
ce pouvoir est de 18 mètres. Toutes les créatures 
vivantes dans ce rayon (sauf les autres guenaudes, 
qui sont immunisées) doivent réussir un jet de 
Volonté. Ceux qui échouent s’endorment comme 
sous Le coup d’un sort de sommeil lancé par un ensor- 
celeur de niveau égal aux Dés de Vie de la guenaude 
ou de niveau 8 (le plus élevé des deux). 

Regard maudit (Sur) : Ce pouvoir est identique au 


a 


pouvoir spécial mauvais œil de la guenaude marine, 
mais le DD du jet de Vigueur est déterminé comme 
dit précédemment. 

Aura de corruption (Sur) : Les guenaudes inter- 
fèrent par leur simple présence avec le monde natu- 
rel. Dans un certain périmètre autour de ces créa- 
tures, le monde naturel cesse de fonctionner comme 
il le devrait. Le climat devient improbable, la pluie 
tombant en été et Le soleil dardant tous ses rayons au 
cœur de l'hiver. Les animaux se comportent étran- 
gement, les prédateurs se font timides et les herbi- 
vores agressifs. Plus la guenaude est vieille plus ce 
périmètre est large, comme le montre la Table 5-4. 
Les effets de l’Aura de corruption sont principale- 
ment narratifs, à moins que le MD n’en décide 
autrement. Mais l’Aura de la guenaude ne compte 
jamais comme un cloaque du mal. 


Cercles 


Les guenaudes de Ravenloft forment des cercles 
comme les guenaudes ordinaires, et gagnent les 
mêmes pouvoirs que d'habitude, à une exception 
près : les sorts lancés par un cercle de guenaudes 


prennent effet à un niveau égal au nombre de Dés 
de Vie de la plus vieille guenaude +2, ou au niveau 
9 si cela est plus élevé. 


Progression 

Les guenaudes peuvent continuer de gagner des 
niveaux comme elles le faisaient avant le 
Changement. Elles préfèrent gagner des niveaux 
dans les classes physiques, comme guerrier ou rou- 
blard, car elles croient que les capacités magiques 
qu’elles gagnent naturellement sont supérieures à 
toute autre forme de magie qu’elles pourraient 
apprendre. Les guenaudes ne gagnent pas de niveau 
en tant que druide, car la nature de leur magie est 
antithétique aux commandements des druides. Les 
prêtresses guenaudes perdent le pouvoir de repous- 
ser les morts-vivants, mais gagnent un pouvoir 
équivalent d’intimider les morts-vivants. Les pré- 
tresses guenaudes ont accès aux domaines de la 
Destruction, du Mal, de la Flore et de la Duperie. 


Les Vistani 


Île avait des lèvres très rouges, était racée 
comme un lévrier et avait la langue du 
} diable. 

—E Marion Crawford, 
«Car le Sang est la Vie» 
Les Vistani sont les plus énigmatiques de tous les 
habitants de Ravenloft. Ces gitans nomades sem- 
blent être à la fois éloignés et partie prenante de 
tout ce qui se joue sur la Terre des Brumes. Ils sont 
secrets et restent en cercles fermés, isolés des gior- 
gio, tout en offrant distractions et services à ces 
mêmes giorgio quand le prix leur convient. Le mys- 
tère qui les entoure, et leur célèbre pouvoir de mau- 
dire ceux qui leur nuisent, font qu'ils sont craints et 
haïs par beaucoup ; pourtant, leur esprit indépen- 
dant et leur capacité à traverser les terres les plus 
sauvages sans crainte leur apportent le respect et 
l'admiration de beaucoup d’autres. Il s’agit d’un 
peuple plein de contradictions. Il y a peu de chance 
qu'un étranger à leur sang les comprenne entière- 

ment un jour. 


Hpparence 


L'apparence des Vistani peut être aussi variée 
que celle des autres peuples, mais il existe certaines 
caractéristiques dominantes. Leur teint est naturel- 
lement sombre, et cela est généralement renforcé 
par une exposition fréquente au soleil. Leurs che- 
veux sont presque toujours sombres, surtout noirs. 
Leurs yeux sont tout aussi sombres, le marron très 
foncé étant le plus courant, quoi que les yeux noi- 
sette ou verts ne soient pas rares. 


Mode de vie 


Les Vistani sont un peuple sans foyer. Ils se 
regroupent en caravanes, tous membres de la même 
famille élargie. Ces caravanes traversent la Terre 
des Brumes, transportant leurs biens à dos d’ani- 


maux ou dans des chariots couverts appelés vardos. 
Le maître de la caravane est appelé le capitaine, un 
Vistana adulte qui décide de l'endroit où la cara- 
vane établit le camp, combien de temps elle reste, 
et où elle se rend ensuite. Il délègue également des 
responsabilités aux autres membres de la caravane 
et a le dernier mot pour tout ce qui concerne le 
commerce. Même le capitaine reste toutefois au 
service de la raunie, la matriarche de la caravane. 
La raunie est souvent la femme Vistana la plus âgée 
de la caravane, bien que ce ne soit pas toujours le 
cas. La raunie juge et décide des sentences quand 
des crimes sont commis dans la caravane, et sa voix 
est écoutée et respectée en toutes choses. La raunie 
est toujours une voyante douée, voire très douée. 

Les Vistani ne cultivent pas la terre et ont dont 
appris à prendre à la terre la nourriture qu'elle leur 
offre spontanément. Ils identifient les plantes et 
les animaux avec une grande facilité, et ont peu 
de mal à trouver une source d’eau potable. Ce ne 
sont pas de bons chasseurs, préférant élever des 
bovins et pêcher pour trouver leur viande. Ils 
échangent et achètent tout le reste dans les vil- 
lages, et n’ont aucun scrupule à voler quand les 
temps sont durs. 

Les Vistani restent entre eux à moins qu'ils 
n'aient quelque chose à gagner en s’associant à 
des étrangers. Dans leur langue, les non-Vistani 
sont appelés des giorgio, ce qui signifie à peu près 
«qui n’est pas du sang». On utilise ce mot comme 
une cuisante insulte aussi bien que comme une 
constatation, un simple état de fait. Les Vistani 
dans leur ensemble n’ont rien contre les giorgio, 
mais ils leur accordent en général peu de respect. 
Ils pensent simplement que les giorgio n’ont rien à 
leur apporter d'autre que leur or. Un giorgio est 
ignorant des mystères de ce monde, craint l’in- 
connu, possède une expérience limitée et dépend 
des autres pour sa survie. Un Vistana, pour eux, 
n’est rien de tout cela. Le fait que les giorgio les 
craignent et les haïssent souvent témoigne bien 
de leur hermétisme. Tous les Vistani ne sont pas 
aussi indifférents aux préjugés, mais la plupart 
admettent que les Vistani sont des Vistani, les 
giorgio des giorgio, et que les deux seront à jamais 
différents. C'est ainsi. 

Ceci dit, les Vistani n’ont aucune objection 
morale à tricher, mentir ou voler quand ils ont 
affaire aux giorgio s’ils pensent que de tels actes sont 
justifiés. Les lois Vistani s'appliquent aux Vistani, 
et les lois des giorgio s'appliquent aux giorgio. Ce qui 
ne signifie pas qu'ils laisseront impuni un crime qui 
les touche ; mais ils ne seront pas surpris que ce 
crime ait eu lieu. 

Ceux qui ont eu des différends avec eux pensent 
certainement le contraire, mais les Vistani ne sont 
pas mauvais. Ni bons. Ils sont, simplement, de la 


même façon que les forêts qu’ils traversent sont, 
simplement. Les Vistani se voient comme une par- 
tie intégrante de la nature, ce qui n’est pas le cas 
des giorgio ; en fait, le mot giorgio peut aussi signifier 
«contre-naturel» ou «artificiel». Les Vistani et les 
giorgio sont souvent opposés, mais cela ne signifie 
pas que l’un est mauvais ou l’autre bon. 


Langue 

La langue Vistani s'appelle la parlanza. C’est un 
langage atypique, assemblage de plusieurs langages 
et dialectes humanoïdes qui transmet le sens moins 
par les mots prononcés que par l’intonation et le 
contexte. Cette langue est particulièrement musi- 
cale et fluide quand on la parle couramment, ce que 
peu de giorgio parviennent à faire. Le «langage 
écrit» des Vistani est fait de symboles appelés tra- 
laks. Ceux-ci sont gravés dans les arbres ou tracés 
sur les pierres pour transmettre des informations 
importantes à d'autres caravanes de passage. Tous 
les tralaks sont descriptifs, chacun devant trans- 
mettre une certaine qualité de la région dans 
laquelle il a été écrit. Un tralak est utilisé pour pré- 
venir les Vistani de la présence de giorgio inamicaux 
dans la région, tandis qu'un autre indique une 
source d’eau fraîche. Les Vistani n'ont guère d’autre 
usage pour une langue écrite ; pour les rares occa- 
sions où il leur faut écrire un texte plus long, ils ont 
recours à l'écriture des giorgio. 


Pouvoirs et faiblesses 
des Vistani 


Les Vistani sont un peuple magique par essence. 
Nul ne sait d’où vient cette magie, mais les Vistani 
ont leurs propres contes à ce sujet. Leur magie ne 
coule certainement pas d'une source divine, car les 
Vistani ne prient aucun dieu. Elle ne ressemble pas 
non plus à une magie profane, car les Vistani n’ont 
nul besoin de composants ou de grimoires. La 
magie des Vistani semble être une partie naturelle 
de leur être, encore plus que pour des ensorceleurs. 
Un ensorceleur doit lancer des sorts, tandis qu’un 
Vistana se contente d'agir et de laisser la magie 
faire son œuvre. 


Caractéristiques raciales 


Bien que les Vistani soient humains, ils restent 
une race à part. Les Vistani de plein sang ont toutes 
les caractéristiques raciales des humains, avec les 
exceptions suivantes. Les Vistani reçoivent un 
bonus de +4 à leur score de Sagesse et +2 à leur 
score de Charisme. Ils ne reçoivent aucune pénalité 
de score de caractéristique. Ils ne reçoivent pas de 
don supplémentaire au premier niveau, recevant 
plutôt les différents pouvoirs décrits plus bas. 

Les Vistani de plein sang ne sont pas conseillés 
comme race de personnage joueur. 


Malédictions 

Les malédictions Vistani sont légendaires. Tout 
le monde craint les Vistani pour leur pouvoir de 
maudire leurs ennemis, et personne ne les affronte 
de gaieté de cœur. 

Les Vistani lancent leurs malédictions en sui- 
vant les règles du chapitre 3. Les malédictions 
Vistani sont particulièrement efficaces ; tous les 
Vistani de plein sang reçoivent le don Voix enragée 
gratuitement. 

Les Vistani préfèrent certains types de malédic- 
tion à d’autres. La plus courante est la «Cicatrice», 
une malédiction embarrassante ou frustrante qui 
sert à rappeler la folie qu'il y a à s'attaquer aux 
Vistani. Les Cicatrices sont adaptées à chaque indi- 
vidu. Par exemple, un homme qui s’enorgueillit de 
son esprit et s’en sert contre un Vistana pourrait 
voir sa langue gonfler chaque fois qu’il tente de 
faire de l'humour. 

D'autres malédictions courantes chez les Vistani 
sont la Carotte empoisonnée, une malédiction qui 
force sa cible à poursuivre un but et en même temps 
le rend impossible, et l’Infortune, qui porte mal- 
heur à sa cible où qu’elle aille. La malédiction la 
plus crainte est le mishamel, qui fait littéralement 
fondre sa victime ! Elle est réservée aux crimes les 
plus atroces. C’est une malédiction mortelle, qui 
cause tout d’abord une transpiration pendant 
quatre jours. Légère tout d’abord, elle empire et 
devient repoussante au quatrième jour. Après cela, 
la victime ne peut plus récupérer de points de vie 
naturellement, et doit faire un jet de Vigueur 
chaque jour (DD 20) ou perdre 1 point permanent 
de Force, Dextérité et Constitution. Quand la 
Constitution de la victime atteint enfin 0, elle fond 
en une flaque d’eau et ne peut pas être ramenée à la 
vie par quelque moyen que ce soit. 

Les Vistani peuvent rendre leurs malédictions 
encore plus efficaces s’ils possèdent un objet focali- 
sateur. Un focalisateur est un objet qui appartient à 
la cible, comme un vêtement, une partie de son 
corps (des cheveux ou des rognures d'ongles), un 
objet que la victime a tenu au cours de la dernière 
journée, ou une effigie ou représentation de la vic- 
time. Ce focalisateur donne aux Vistani un bonus 
d’intuition à leur jet de malédiction. L'importance 
du bonus dépend de la qualité de l'objet. Un élé- 
ment du corps de la cible rajoute +4 au jet, un objet 
lui appartenant n'apporte qu'un +3. Un objet 
manipulé par la cible apporte +2, tandis qu’une 
effigie ne donne qu'un bonus de +1. 

Les Vistani peuvent lever leurs malédictions à 
volonté mais ne le font presque jamais. Toutefois, 
ils donnent toujours une échappatoire à leurs malé- 
dictions, puisque cela les rend plus efficaces. De 
plus, rares sont les giorgio assez intelligents pour uti- 
liser ces échappatoires. 


Le Mauvais œil 

Le Mauvais œil est une forme de malédiction 
réservée aux Vistani. N'importe quel Vistana peut 
invoquer cet extraordinaire pouvoir contre un 
ennemi, mais ce sont les femmes qui le maîtrisent 
le mieux. Un Vistana peut utiliser ce pouvoir jus- 
qu’à trois fois par jour. 

Mauvais œil (Ext) : Le mauvais œil est traité 
comme un regard, si ce n'est que le Vistana a besoin 
d'une action normale pour l’employer, et que ceux 
qui regardent simplement le Vistana ne sont pas 
affectés. Le mauvais œil peut avoir l’un des effets 
suivants, au choix du Vistana. Toutes les sauve- 
gardes sont faites contre un DD de 10 + 1/2 des Dés 
de Vie du Vistana + son modificateur de Charisme 
si le Vistana est une femme. 

Domination : La cible doit réussir un jet de 
Volonté. En cas d'échec, elle est traitée comme 
sous le coup d'un sort de domination. Les effets 
durent 1d4+1 rounds. 

Paralysie : La cible doit faire un jet de Volonté. 
Ceux qui échouent sont paralysés pendant 1d4+1 
round. Les cibles qui ratent leur jet de plus de 4 
points sont paralysées pendant deux tours, puis 
entrent en convulsion pendant trois tours. Ces 
convulsions infligent 1d8 points de dégâts à chaque 
tour. Après l'arrêt de ces convulsions, la cible doit 
faire un jet de Vigueur (DD 15). En cas de succès, 
la cible perd connaissance, quoique son état rap- 
pelle plutôt le sommeil ; il est facile de réveiller la 
victime. En cas d'échec, la victime meurt immédia- 
tement. 

Peur : La cible doit faire un jet de Volonté. En 
cas d'échec, la cible est traitée comme sous le coup 
d'un sort de terreur. Les effets durent 1d4+1 rounds. 

Suggestion : La cible doit réussir un jet de 
Volonté. En cas d'échec, elle est traitée comme 
sous le coup d’un sort de suggestion. Les effets 
durent 1d4+1 rounds. 


La Vue 


Le pouvoir de double vue des Vistani est à peine 
moins célèbre que leur talent pour les malédictions. 
Seules les femmes de la race possèdent ce pouvoir ; 
es légendes Vistani disent que les hommes qui 
cherchent à dire la bonne fortune attirent la des- 
truction sur eux et toute leur caravane. 

La méthode utilisée par une voyante Vistani 
pour dire la bonne fortune dépend entièrement de 
individu. Certaines préfèrent les boules de cristal, 
d’autres l'astrologie. La méthode la plus connue est 
e tarokka, un jeu de cartes portant chacune une 
image archétypale différente. Chaque carte possède 
un sens différent pour les Vistani, et l’ordre et le 
contexte dans lesquelles elles sont tirées affectent 
ce sens. Le tirage du Tarokka est une forme d'art, et 
es avenirs prédits par le tarokka peuvent être très 


complexes et détaillés. 

Mais en fin de compte, la méthode utilisée par la 
voyante n’est qu'un focalisateur. Le véritable pou- 
voir de la bonne aventure se trouve dans l'individu, 
et la précision des prédictions ne dépend que du 
talent de la voyante. 

Il existe une limitation importante au pouvoir 
de la Double Vue Vistani. Les Vistani sont inca- 
pables de voir leur passé et leur avenir avec clarté. 
Ils peuvent se voir indirectement dans le passé ou 
dans l'avenir, en disant leur fortune à d’autres, mais 
ces moments seront vagues et indistincts. Aussi 
grands que soient leurs pouvoirs, même les Vistani 
sont incapables de connaître leur destinée. 

Les Vistani n'aiment pas discuter de ces sujets, 
mais des garçons naissent parfois chez les Vistani 
avec ce même pouvoir. Ils sont toujours mis à mort 
immédiatement. Les hommes doués de prescience 
sont appelés Dukkar, et on les tient pour des créa- 
tures hautement malfaisantes. Les Vistani ont plu- 
sieurs légendes sur des Dukkars parvenus à l’âge 
adulte, et aucune n'est agréable à entendre. 


Navigation dans les Brumes 

Les Vistani ont l'incroyable faculté de naviguer 
dans les Brumes qui entourent et traversent 
Ravenloft. Les Vistani orientent simplement leur 
caravane vers un banc de Brume et émergent 
quelques minutes plus tard d'un autre. La distance 
entre les deux bancs peut être de plusieurs cen- 
taines de kilomètres, et les Vistani peuvent voyager 
librement entre les îles, les grappes et le Cœur. Les 
Vistani peuvent emmener quelques voyageurs avec 
eux, et le font souvent contre si on leur offre un 
bon prix. Et puisqu'ils sont les seuls êtres à pouvoir 
voyager librement dans les Brumes et à accepter de 
monnayer leurs services, ils peuvent demander le 
prix qui les arrange. Ces voyages dans les Brumes 
arrivent toujours à destination, mais pas toujours 
sans danger. De nombreuses horreurs rôdent dans 
les Brumes, et les Vistani ont l'habitude de les 
repousser. 


Pistage magique 

Si les Vistani sont souvent doués pour les formes 
ordinaires de pistage, ils sont encore plus impres- 
sionnants par leur pouvoir magique leur permettant 
de pister un individu sur de grandes distances. Les 
focalisateurs habituels pour ce pouvoir sont des 
baguettes de sourciers et des aimants naturels. Ce 
pouvoir paraît infaillible, quelle que soit la dis- 
tance. Si les Vistani veulent vous trouver, ils y arri- 
veront. Une protection magique contre la détec- 
tion ou la localisation peut bloquer ce pouvoir, 
mais les Vistani sont assez intelligents pour user de 
méthodes indirectes si nécessaires, comme le pis- 
tage des amis ou alliés de leur cible. 


Afflictions statiques 

Les Vistani sont obligés de rester en mouve- 
ment. Ce n'est pas seulement une obligation psy- 
chologique, mais bien un trouble physique. Les 
Vistani qui restent à moins d’un kilomètre et demi 
du même endroit pendant plus d’une semaine com- 
mencent à tomber malades. Cette maladie, très 
proche de la grippe ou de la fièvre, n’est pas fatale, 
ni sérieusement débilitante, mais ce n’est qu'un 
symptôme du vrai problème. Après 1d6+1 jours de 
maladie, les Vistani perdent tous leurs pouvoirs 
magiques, et ne peuvent jamais les récupérer. Ces 
Vistani sont connus sous le nom de mortu, un mot 
dont la traduction la plus exacte serait «mort- 
vivant». Pour les Vistani, les mortu ne font plus par- 
tie de leur peuple, mais sont plus proches des gior- 
gio. Les mortu sont hargneux et agités dans le 
meilleur des cas, mais peuvent aussi être profondé- 
ment déséquilibrés. 


Casques et tribus 
Les Vistani peuvent être divisés en trois groupes, 
partageant chacun des cultures, attitudes et modes 
de vie semblables. Les Vistani appellent ces groupes 
tasques. Ces trois tasques sont les Kaldresh, les 
Boëêm et les Manusha. Chaque tasque est à son tour 


divisée en tribus. Le nombre exact de tribus Vistani 
est inconnu, mais les recherches de van Richten en 
indiquaient sept : trois de la tasque Kaldresh, et 
deux dans les tasques Boëm et Manusha. Vous trou- 
verez ci-dessous des renseignements sur chaque 
tasque et tribu. 


Kaldresh 


Les Vistani de la tasque Kaldresh sont générale- 
ment les plus rationnels des Vistani, se préoccupant 
plus de commerce et d'artisanat que de distraction 
et de mysticisme. 

Les Kaldresh sont athlétiques et préparés aux 
longs voyages et au dur labeur. Ils sont pragma- 
tiques et sombres, aussi bien dans leurs vêtements 
que dans leur attitude, rejetant toute ostentation 
superflue. 

Les Kaldresh sont polis envers les giorgio, et sup- 
portent sans broncher des insultes et harcèlements 
que les Vistani des autres tasques n’admettraient 
sans doute pas. Ce n'est qu’une conséquence de 
leur sens pratique : ils acceptent l'importance et la 
nécessité de l'or des giorgio. Ce qui ne signifie pas 
qu'ils sont amicaux avec eux ; ils supportent leur 
compagnie, mais ne les acceptent presque jamais 
comme amis. 


Pouvoirs : Les Kaldresh sont la tasque la moins 
préoccupée par les sujets mystiques, mais ne sont 
pas démunis de pouvoirs. Ils possèdent apparem- 
ment une longévité particulièrement longue, et les 
Kaldresh croient même être totalement hors du 
temps. Ils ne semblent pas l'entendre de façon 
métaphorique, et leurs pouvoirs de prédiction sem- 
blent appuyer leurs croyances. Une voyante 
Kaldresh est capable de voir les événements du 
passé ou du futur lointains comme s'ils se produi- 
saient dans le présent, et pour les Kaldresh, cela 
semble peut-être le cas. 

Les Kaldresh ont également un talent inhabituel 
pour situer les conflits. Partout où le sang va bien- 
tôt être versé par la guerre, il semble que les 
Kaldresh sont déjà là, prêts à vendre des armes ou à 
soigner les soldats. 

Artisanat : Les Kaldresh survivent en fabricant 
des objets artisanaux et en fournissant quelques ser- 
vices aux giorgio. Chaque tribu des Kaldresh se spé- 
cialise dans un artisanat différent. Beaucoup ser- 
vent à fournir les armées en marche. Par bien des 
côtés, les Kaldresh suppriment le besoin de chariots 
de ravitaillement, car ils semblent toujours avoir ce 
dont une armée a besoin, et être là pour le fournir. 
C’est certainement un talent très rentable pour les 
Kaldresh, mais cela leur donne la triste réputation 
de profiter de la misère humaine. Les giorgio qui 
connaissent les Kaldresh les appellent souvent les 
«Charognards». Certains vont jusqu’à prétendre 
que les Kaldresh n'hésitent pas à provoquer des 
conflits pour pouvoir en tirer profit. Les Kaldresh 
ignorent ces insultes ; ils savent que les giorgio n’ont 
pas besoin d'encouragement pour se faire la guerre. 

Quand personne ne part en campagne, les 
Kaldresh montent leurs camps en bordure des vil- 
lages. Ils vendent leurs marchandises à des prix 
juste assez bas pour voler la clientèle des marchands 
locaux, se faisant quelques ennemis dans le même 
temps. Après quelques jours, ils lèvent le camp et 
partent vers la ville suivante. 

Tribus : Il y a trois tribus connues dans la tasque 
des Kaldresh : les Kamii, les Equaar et les Vatraska. 

Les Kamii sont d'excellents métallurgistes, riva- 
lisant d'adresse avec les nains. Ils fabriquent et ven- 
dent des armures, des armes, des bijoux de métal, 
des outils. presque tout ce qui est fait de métal 
peut s'acheter dans un camp de Kamii. Ils ne créent 
pas d'objets magiques, et n’en ont donc que rare- 
ment à vendre, mais ils fabriquent et vendent des 
armes de maître. 

Les Kamii vendent aussi des armes «maudites» à 
ceux qui les insultent ou leur déplaisent. Ces armes 
paraissent normales, et même excellentes, mais 
sont subtilement et adroitement défectueuses. Les 
armes «maudites» subissent une pénalité d’amélio- 
ration de -1 aux jets d'attaque et de dégâts. Les 


armes ne sont pas magiquement maudites et peu- 
vent être abandonnées à n'importe quel moment, 
mais les défauts sont si adroitement cachés qu'il 
faut un jet d’Estimation (DD 20) pour les remar- 


quer. 

Les Equaar sont des experts de l'élevage, du dres- 
sage et de l'entraînement d'animaux. En voyage, ils 
ressemblent à des bergers s'assurant que leurs trou- 
peaux et animaux de bât ne s'égarent pas. On peut 
acheter presque n'importe quel animal dans un 
camp d’Equaar, même des animaux déjà dressés. 
Parmi ceux-ci, on peut citer des montures comme 
les chevaux ou les poneys, des animaux de bât 
comme les mules ou les ânes, et des animaux de 
chasse comme les chiens ou les faucons. Les che- 
vaux Equaar sont particulièrement appréciés et se 
vendent au moins deux fois plus cher qu’un cheval 
normal. Ils valent largement ce prix, car ils sont 
dressés pour obéir à une grande variété d’ordres. Les 
chevaux Equaar se lient vite avec leurs cavaliers, et 
n’en acceptent plus d’autre. 

Tous les Equaar ont un talent naturel avec les 
animaux, et peuvent être traités comme s'ils 
avaient les compétences Empathie avec les ani- 
maux et Dressage à un niveau élevé. Beaucoup 
d’Equaar possèdent également le don Pistage, qui 
leur permet de retrouver leurs bêtes égarées. Ils 
louent de temps en temps leurs services en tant que 
pisteurs. 

Les Vatraska sont des guérisseurs et des herbo- 
ristes. Îl s'agit d'une petite tribu, et leurs caravanes 
sont dures à trouver. Même alors, on peut facile- 
ment les confondre avec des Kamii, car ils ajoutent 
à leurs arts curatifs la forge et l’orfèvrerie, sans 
approcher toutefois le talent des Kamii. 

Tous les Vatraska sont formés dès leur jeune âge 
aux arts de la guérison, et possèdent donc à un bon 
niveau les compétences Alchimie et Premiers 
secours. Les Vatraska se spécialisent dans les 
potions de guérison, mais on trouve presque tous les 
types de potions dans leurs campements. Ce sont 
également d'excellents fabricants de poison, qu’ils 
vendent sans poser de questions. Leur double 
nature, guérisseurs et vendeurs de poison, peut sem- 
bler contradictoire, mais les Vatraska n’agissent ni 
par altruisme, ni par malveillance. Ils font simple- 
ment le nécessaire pour survivre. 


Boëmiens 


À la différence des Kaldresh, les Boëmiens 
recherchent l'ostentation. Ils n’ont pas leurs talents 
artisanaux, et se tournent donc vers les services, 
principalement la distraction. Leur sens du spec- 
tacle baigne toute leur vie. Les caravanes des Boëm 
sont toujours accompagnées de musique. Les gens 
chantent en menant leurs affaires quotidiennes. 
Leurs vardos sont lourdement décorés, et leurs vête- 


ments sont hauts en couleurs. Même les giorgio qui 
haïssent et craignent les Vistani ne peuvent s'em- 
pêcher de vibrer aux sons et aux images qui accom- 
pagnent une caravane des Boëm. 

Les Boëêmiens sont un peuple passionné, et leur 
humeur peut chavirer de façon abrupte. En public, 
au milieu des giorgio, les Boêmiens sont charmants, 
dynamiques et romantiques. Ils sont ouverts et ami- 
caux, mais cultivent assez de mystère pour entrete- 
nir la curiosité et l’envie des giorgio. En privé, entre 
eux, les Boêmiens sont sombres, colériques et maus- 
sades. Ils se plaignent d’avoir à joueur les clowns 
pour de simples citadins qui les méprisent. Ils 
raillent amèrement les giorgio pour leur style de vie 
sédentaire, mais sont tout aussi jaloux de n’avoir 
aucun foyer fixe. Les campements Boëmiens sont 
silencieux et tendus, et respirent la colère. Ils ne 
chantent pas la nuit comme ils le font le jour, pré- 
férant raconter des histoires de tragédie et d’hor- 
reur. Les Boêmiens sont un peuple tourmenté mais 
chaque matin, ils trouvent la force de continuer 
d’amuser la galerie. 

Pouvoirs : Les Boëmiens n'ont pas une vision 
très mystique de leur place dans le monde. Ils ne se 
croient pas hors du temps comme les Kaldresh, et 
leur espérance de vie semble effectivement bien 
plus courte. Pour eux, le temps va, inexorable et 
invariable, et nul ne peut lui échapper. Cela ne 
signifie pas que les Boêm sont privés du talent des 
Kaldresh pour la voyance. En fait, si le passé et le 
futur sont déjà fixés, comme le pensent les 
Boëmiens, il suffit de suivre leur progression. Les 
voyantes Boêm sont souvent capables devoir des 
instants précis du passé ou de l'avenir avec une 
clarté totale, mais ce qui sépare l’alors de mainte- 
nant reste un mystère. On mesure le talent d’une 
voyante à l'exactitude de ses suppositions sur cet 
intervalle inconnu. 

Les Boëmiens semblent avoir une influence 
apaisante sur autrui. Îl est très dur d’avoir des pen- 
sées négatives aux côtés d’un Boëmien. Toute per- 
sonne en présence d’un Boëmien doit faire un jet 
de Volonté (DD 15) à chaque tour pour conserver 
une émotion négative telle que la colère, le soup- 
çon ou la haine. Ceux qui échouent se trouvent 
soudain libérés de ces sentiments, apaisés par la 
sympathie naturelle des Boëmiens. En termes de 
jeu, une personne qui rate son jet ignore le Degré 
de Rejet d’un Boëmien, réagissant à cet interlocu- 
teur comme à n'importe quel voisin. Cet effet est 
similaire au sort charme-personne, et tout être 
immunisé à ce sort n’est pas affecté. Les individus 
possédant une raison spécifique de haïr ou de ne pas 
aimer ce Boëmien, ou les Boëmiens en général, 
reçoit un bonus de +4 à son jet, et n’a besoin que 
d’un seul jet réussi pour être immunisé jusqu’à la fin 
de la rencontre. 


Artisanat : Les Boêmiens sont, avant tout, des 
artistes. On trouve dans leurs campements tout ce 
qui peut servir à la distraction. En fait, leurs cam- 
pements ressemblent plus à un carnaval qu’à une 
caravane. Pour un faible prix, on peut y voir des 
musiciens, des représentations théâtrales, des tours 
de prestidigitation, des voyantes, et bien d’autres 
choses. 

Les Boêmiens accompagnent ces représentations 
avec la vente d'une foule de babioles et de potions. 
Ils n'ont pas le talent des Kaldresh pour la fabrica- 
tion de ces objets, mais ne l’avoueraient jamais à un 
giorgio. En fait, les Boëmiens sont très doués pour 
donner à un objet quelconque toutes les apparences 
du trésor. 

Les Boêmiens proposent aussi d'autres services 
moins licites. Le vol, la contrebande et même le 
kidnapping ou l'assassinat peuvent être commandés 
dans un camp Boêmien si on le désire. Les 
Boëmiens ne font aucune réclame pour ces services, 
mais ils ont un flair incroyable pour débusquer et 
entreprendre les commanditaires potentiels. 

Tribus : La tasque Boêm est composée de deux 
tribus connues, les Naiat et les Corvara. 

Les Naiat, comme les Equaar, sont connus pour 
leurs talents de dresseurs ; mais alors que les Equaar 
dressent les leurs pour les vendre, les Naiat les 
réservent aux représentations. Les luttes d'ours sont 
un sport populaire dans les campements Naiat, et 
les spectateurs s’émerveillent devant les tours des 
chiens et des chevaux dressés par les Naiat. De plus, 
la plupart des camps de Naiat comptent au moins 
un illusionniste de talent qui peut fabriquer de 
fabuleuses, quoi qu'imaginaires, expériences et 
images pour les clients giorgio. 

Les Corvara ne sont pas particulièrement 
adeptes d’un métier ou d’un autre. Même leurs 
talents scéniques sont inférieurs à ceux des Naiat, 
bien qu'ils tentent de compenser cet état de fait en 
proposant des divertissements moins raffinés 
comme les paris, la boisson, les narcotiques et les 
combats de coqs. Ils ont également élevé l’escro- 
querie au rang d'art, et s'efforcent de soutirer aux 
giorgio tout l'or qu’ils peuvent. Ils finissent inévita- 
blement par irriter leurs hôtes au-delà de ce que le 
charme Boëm rend acceptable, et changent de 
campement beaucoup plus fréquemment que les 
autres tribus Vistani. 


Manusba 


Les Manusha forment la tasque la plus exotique 
et à part. Ils sont bien moins nombreux que les 
autres tasques, chaque tribu n'étant représentée que 
par une seule caravane. À la différence des autres 
tasques, ils ne vendent ni bien ni services aux gior- 
gio. Il est inutile de rechercher leur compagnie, car 
on ne les trouve que s’ils le souhaitent, ce qui est 


Efapitie- Cine 


rarement le cas. Même les autres Vistani sont inca- 
pables de retrouver la trace des Manusha. 

Quand on les trouve, les Manusha sont distants 
et taciturnes. Ils répondent rarement aux questions, 
et toujours par des phrases on ne peut plus cryp- 
tiques. Quand ils acceptent de parler, leurs paroles 
sont directes et brèves, sans perdre de temps pour 
des amabilités. Ils se soucient peu de leur appa- 
rence, et sont souvent échevelés et sales. Ils portent 
les cheveux longs, et les hommes ne taillent ni leur 
barbe ni leur moustache. Ils portent de simples 
robes et bonnets de laine, tandis que les femmes 
portent des robes et foulards aux couleurs vives. Les 
Manusha paraissent souvent plus âgés que les autres 
Vistani, et plus brûlés et tannés par le climat. Leurs 
yeux sont clairs et perçants. 

Pouvoirs : Les pouvoirs que l'on attribue aux 
Manusha sont vastes, et il est presque certain qu'ils 
en possèdent d’autres encore mystérieux. Les 
Manusha semblent capables de manipuler le temps 
comme s’il était leur jouet. Alors que les Kaldresh 
sont hors du temps, et que les Boëmiens le voient 
comme une force irrésistible, les Manusha le plient 
à leur volonté. Ils voient au travers du temps 
comme d’autres voient de l’autre côté d’une 
fenêtre, le traversent comme on pourrait franchir 
une porte. Ils peuvent même emmener d’autres per- 
sonnes avec eux s'ils le souhaitent. Le temps est si 
malléable pour eux qu’il en perd toute signification. 

Les Manusha paraissent également capables de 
commander aux Brumes elles-mêmes, un pouvoir 
au moins aussi impressionnant et énigmatique que 
celui qu'ils ont sur le temps. Ils peuvent faire se 
lever les Brumes à volonté, et peuvent les utiliser 
pour se rendre en un instant dans n'importe quelle 
autre partie de Ravenloft. 

La nature de ces pouvoirs reste mystérieuse, et 
cela vaut peut-être mieux. Les Manusha ne parais- 
sent pas enclins à utiliser leurs vastes pouvoirs pour 


leur bénéfice propre ; tous ceux qui parviendraient 
à s'emparer de leurs secrets auraient sans doute 
moins de retenue. 

Artisanat : Les Manusha n'ont pas d'artisanat 
au même sens que les Kaldresh et les Boëmiens. Ils 
n'interagissent pas avec les giorgio de façon fré- 
quente, et paraissent capables de subvenir seuls à 
leurs besoins. Quand les Manusha cherchent un 
giorgio, c’est presque toujours parce qu'ils veulent 
lui demander un service, et non parce qu'ils veulent 
en proposer un. 

Tribus : Il y a deux tribus dans la tasque 
Manusha : les Canjar et les Zarovan. 

Tous les membres de la tribu Canjar possèdent 
un talent inné pour la magie. Tous les adultes ont 
au moins un niveau dans la classe de magicien. À la 
lumière de leurs autres pouvoirs, les Canjar cher- 
chent rarement à développer leur sorcellerie au 
maximum de ses capacités ; le 6° niveau semble être 
le maximum qu’ils peuvent atteindre. Malgré cela, 
ce sont de très bons lanceurs de sorts, et l’on pense 
qu'ils détiennent beaucoup de sorts profanes 
connus d'eux seuls. 

Les Canjar sont d'excellents fabricants d'objets 
magiques, mais ils ne sont jamais à vendre. Ils peu- 
vent toutefois en donner en paiement de services, 
ou en présent à des individus extraordinaires. 

Même les autres Vistani craignent les Zarovan, 
car pour eux, les autres Vistani sont aussi ignorants 
et incapables que les giorgio. Les Zarovan n’en veu- 
lent pas à leurs cousins, mais ils possèdent un grand 
pouvoir sur les autres tribus. Les Vistani pensent 
que les Zarovan sont la source de toute la magie 
Vistani. Tous les pouvoirs spéciaux qui séparent les 
Vistani des giorgio viendraient des Zarovan, qui 
seraient capables d’en interrompre ou d’en rediriger 
le flot à volonté. Redoutant ce pouvoir, les Vistani 
honorent et respectent les Zarovan tout en faisant 
de leur mieux pour ne pas attirer leur attention. 
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errible aventure que la nôtre ! Nous fon- 

çons dans l'obscurité. Le froid qui semble 

monter de la rivière pour nous transpercer 

e et toutes ces mystérieuses voix de la nuit 

autour de nous, c'est peu de dire que nous 

en sommes profondément impressionnés, tandis que 

nous dérivons vers des lieux, vers des chemins incon- 
nus, vers un univers de choses épouvantables. 

— Bram Stoker, Dracula (1897) 

Ravenloft est un mélange d'horreur gothique et 
de fantastique épique ; Le résultat est un monde aux 
décors et aux thèmes uniques. Le but de ce chapitre 
est d’aider les MD autant que les joueurs à mieux 
comprendre le monde de Ravenloft, et comment 
en évoquer au mieux l'atmosphère et les idées. Ce 
chapitre ne doit tout de même pas être considéré 
que comme un ensemble d'indications rigides. 
Vous pouvez modeler le monde de Ravenloft à 
volonté, pour évoquer l'esprit de l'aventure 
gothique dans les histoires que vous allez raconter. 


Porreur gothique 


L'horreur est l'élément de base à Ravenloft. Le 
but de toute aventure à Ravenloft devrait être, au 
moins en partie, de coller aux joueurs une bonne 
frousse sympathique. Le cadre de Ravenloft pro- 
pose une foule d'outils avec lesquels effrayer les 
joueurs ; un monde mystérieux, des dieux sombres, 
des monstres morts-vivants, des secrets interdits. 
Mais il est important de savoir comment les utiliser 
au mieux. L'horreur gothique met l’accent sur cer- 
tains éléments de la peur plutôt que d’autres. 


Impuissance 

Dans l'horreur gothique en général, ce sont les 
méchants qui contrôlent la partie. Les héros sont 
faibles, et même insignifiants, en comparaison. 
Être le héros d’une histoire d'aventure gothique 
revient à faire face à la peur éternelle de savoir, au 
fond de soi, que l'on ne peut pas vaincre. Si, au 
bout du compte, le héros parvient à vaincre le 
méchant, il ne pourra que s'émerveiller que la pro- 
vidence lui ait permis d'aller si loin. 

À Ravenloft, les choses ne sont habituellement 
pas si sombres. En général, les héros ont à leur dis- 
position des pouvoirs importants, particulièrement 
s’ils travaillent en groupe. Mais un MD de talent a 
bien des façons de donner cette impression d’im- 
puissance, même à un groupe de héros de bon 
niveau. Même les plus braves champions du Bien 
sont assurés de ressentir une saine terreur quand ils 
se retrouveront une nuit dans une forêt, entourés 
de bruits de mouvements causés par des créatures 
qu’ils n’arrivent pas à apercevoir. Piéger les héros 
dans des circonstances inhabituelles, faire attaquer 
les monstres depuis une cachette, mettre les héros 
face à des ennemis contre lesquels leur arme de pré- 


dilection est inutile. tout cela forcera vos joueurs 
à se demander s’ils sont vraiment à la hauteur de la 
tâche à accomplir. 


Ignorance 


La peur de l'inconnu est peut-être la plus puis- 
sante de toutes. Laisser les joueurs dans le noir 
quant à ce qu’ils affrontent vraiment est une excel- 
lente façon de les faire frissonner. Ne rendez pas les 
renseignements impossibles à acquérir, ou inutiles 
une fois qu’ils sont acquis, car cela peut sévèrement 
détourner l'attention de l'histoire. Comment les 
joueurs pourront-ils apprécier l’intrigue s’ils n’en 
connaissent aucun détail ? Au lieu de cela, révélez 
lentement les détails importants à mesure que l’his- 
toire progresse ; éventuellement, arrangez une ou 
deux rencontres mineures avec le méchant princi- 
pal pendant que sa nature et ses motivations sont 
encore mystérieuses. Donnez à vos joueurs une 
chance de deviner contre quoi ils luttent ; leur 
imagination pourrait bien leur suggérer les scéna- 
rios les plus effrayants. 


Isolement 


En termes de terreur pure, rien ne vaut la prise 
de conscience que l’on est complètement, totale- 
ment seul. Quand vous ne pouvez compter que sur 
vous-même, sans personne auprès de qui chercher 
aide ou soutien, tout obstacle rajoute au désespoir. 
Isoler les héros de toute aide extérieure, ou même 
les uns des autres, est une excellente façon de faire 
naître un sentiment d'angoisse. 

Cet isolement n'est pas nécessairement phy- 
sique. L'isolement social peut être bien plus 
effrayant. Parachuter les héros dans une société 
étrangère, dont ils ne parlent pas la langue ni ne 
comprennent les coutumes, peut être tout aussi 
efficace que de les piéger sur une île déserte ou dans 
un château abandonné. Même dans une société 
familière, comme leur ville natale, l'isolement 
social peut se produire. Pensez à l’histoire du 
Garçon qui Criait Au Loup. Un jeune enfant, par 
sa propre inconscience et son indiscipline, se met à 
dos les habitants de son village et perd leur 
confiance. Quand le danger finit par effectivement 
arriver, il ne peut plus se tourner vers personne 
pour l’aider. C’est l'isolement dans sa forme la plus 
pure. 


Suspense 

Un choc soudain peut être effrayant, mais ce 
n'est pas le type d'horreur sur lequel s'appuie le 
genre gothique. L'horreur gothique préfère vous 
plonger dans la peur avant même que n’apparaisse 
quoi que ce soit d’effrayant, pour vous forcer à 
guetter les assaillants dans le moindre recoin 
d'ombre. Essayez de cultiver une impression de 


danger permanente dans vos aventures ; l’idée que 
quelque chose de terrible pourrait arriver à tout 
moment. Décrivez leur environnement aux héros 
avec de nombreux détails, en mettant l’accent sur 
tout ce qui pourrait les rendre méfiants ou les 
inquiéter. Incorporez tous les sens. Mentionnez les 
moindres bruits, les plus faibles odeurs. Même si 
vos héros sont sur le qui-vive à chaque instant, ils 
ne seront pas prêts quand le danger surgira enfin, et 
la tension accumulée rendra le moment de peur 
encore plus fort. 


Subtilité 


Ravenloft n’évoque pas la peur par le gore. C’est 
généralement une solution de facilité, et elle ne 
fonctionne que très rarement. 

Décrire des scènes sanguinolentes dans leurs 
moindres détails écoeurants va plus volontiers sus- 
citer la nausée que la crainte. Il vaut mieux sous- 
entendre l’horrible et laisser l'imagination des 
joueurs remplir les blancs. Dans votre histoire, les 
gouttes de sang seront plus horribles que des mon- 
ceaux de cadavres, le bruissement des feuilles plus 
atroces que les hurlements des monstres, et une 
porte qui s'ouvre lentement sera plus effrayante 
qu'un mur enfoncé. Restez simple, vous resterez 
effrayant. 


Themes gothiques 


Aussi importante que soit l’horreur, les histoires 
gothiques ne parlent pas que de peur. Les histoires 
gothiques véhiculent certaines idées et attitudes 
concernant le monde et la condition humaine. Les 
MD devrait garder ces thèmes à l'esprit en 
construisant leurs histoires d'aventure gothique. 


Le Bien contre le Mal 


Dans les histoires gothiques, le Bien et le Mal 
sont très nettement définis. La moralité n’est pas 
relative. Elle ne change pas selon la situation. Les 
valeurs restent les mêmes, et il vaut mieux choisir 
son camp avant que le mauvais camp ne vous choi- 
sisse. 

Ce qui ne signifie pas que tout soit noir ou blanc 
dans un monde gothique. Les nuances de gris sont 
abondantes, mais elles résultent de la perception et 
de la tromperie humaines. Il peut être dur parfois 
de faire la différence entre le bien et le mal, et le 
mal fait souvent de son mieux pour se faire passer 
pour le bien, mais notre incapacité humaine à éva- 
luer correctement une situation ne nous libère pas 
des conséquences de nos actions. Un chasseur de 
sorcières cherchant à étouffer la corruption des 
guenaudes et qui, aveuglé par la vanité, brûle des 
innocentes, devra tout de même répondre de ses 
actes, même s’il croit que ses actes sont justes. Pour 
ne rien clarifier, la moralité du monde ne corres- 


pond peut-être pas à celle qu'on nous inculque. Ce 
que l’homme décrète moral n'est peut-être pas 
moral, et là apparaît la peur de l'inconnu. L'idée 
qu'il puisse y avoir des règles permanentes sur ce 
qui est bien et mal, que nous soyons censés les res- 
pecter, mais que nous ne connaissions pas forcé- 
ment ces règles. voilà un concept particulière- 
ment terrifiant. À Ravenloft, il est parfaitement 
incarné par les Sombres Puissances. Ces forces 
inconnues et incompréhensibles jugent constam- 
ment les habitants de la Terre des Brumes, mais ne 
font jamais le moindre effort pour dévoiler leurs 
motivations ou leurs standards de jugement. Ce 
m'est que par les châtiments qu'elles distribuent 
après coup que les peuples de Ravenloft finissent 
par savoir ce qui leur déplaît. Ces châtiments sont 
terriblement inconsistants. La nature même de la 
moralité de Ravenloft est faite pour accroître la 
peur. 


Cbatiments et récompenses 


À la fin des histoires gothiques, les personnages 
paient souvent le prix, ou reçoivent la récompense, 
de leurs actes. Le mal est détruit, et le bien l’em- 
porte. Des innocents peuvent souffrir ou mourir en 
chemin, mais nous pouvons plus ou moins être 
assurés qu’ils seront récompensés comme ils le 
méritent dans l'au-delà. 

Il faut remarquer que dans les histoires 
gothiques, justice sera peut-être faite avec retard, 
mais elle ne sera jamais perdue. Le mal peut pros- 
pérer pendant longtemps, mais tôt ou tard, il devra 
payer. Cela peut prendre des années ou des généra- 
tions. Un fils peut même subir le châtiment à la 
place de son père. Comment tout cela peut-il être 
juste ? 

La persistance du Mal : Les actions du passé 
pèsent sur le présent. Les méfaits commis dans le 
passé, même bien avant l'existence des protago- 
nistes, peuvent semer un chaos qui ne germera que 
loin dans le futur. Le mal ne prend fin que quand la 
justice est rendue, mais ce mal peut persister au tra- 
vers des années et des générations. Un père qui fait 
le mal et échappe à tout châtiment transmet ses 
péchés à son fils, qui fera sans doute preuve des 
mêmes penchants. Il ne sera peut-être pas puni s’il 
cherche le repentir et fait la pénitence nécessaire, 
mais s’il refuse de reconnaître cette responsabilité, 
il en subira les conséquences. et si ce n’est pas lui, 
ce seront ses enfants. 

Justice appropriée : Aussi inflexibles que soient 
les forces du jugement, elles semblent posséder un 
certain sens de l'ironie. Le châtiment reçu par une 
personne est toujours approprié au crime. Un 
sculpteur particulièrement fier pourrait se broyer la 
main et s’handicaper à vie. Une femme riche qui 
refuse d'aider un mendiant mourant de faim pour- 


rait se retrouver ruinée avant longtemps. Le châti- 
ment le plus approprié qui puisse se rencontrer à 
Ravenloft serait sans doute celui d’un meurtrier 
hanté par Les fantômes de ses victimes. 


Nature impitoyable 

La nature n’est pas votre amie. Elle n’aime per- 
sonne. Elle fait ce qu’elle veut, et cela la met sou- 
vent en conflit avec les plus démunis. La pluie 
semble tomber là où il faudrait la sécheresse. Le 
soleil disparaît derrière les nuages quand sa lumière 
est nécessaire. Le vent souffle quand tout devrait 
être calme. La nature ne vous vient pas en aide. 
Elle ne sait même pas que vous existez. 


Passion 


Les histoires gothiques parlent d'émotions fortes 
et profondes. Les méchants, en particulier, sont 
souvent l'objet de passions à peine contenues. La 
rage, le désir, la jalousie, l’obsession — Les plus 
sombres aspects de la nature humaine trouvent leur 
expression dans le cadre gothique. Les émotions 
moins sinistres ont aussi leur place dans les aven- 
tures gothiques. L'amour, en particulier, est souvent 
fort. 


fierté 
La fierté est particulièrement forte. On dit que 
c'est le pire péché, et c'est bien celui qui semble 
causer le plus de problèmes dans les histoires 
gothiques. La fierté d'un homme pour ses capacités 
et ses réussites est souvent sa perte, et celle de tout 
ce qu'il aime. Le scientifique qui interfère avec les 
lois de la nature, le pécheur qui s'estime au-dessus 
des lois des dieux, ou la femme si persuadée de sa 
vertu qu’elle se croit au-delà de toute tentation 
tous posent les fondations de leur propre destruc- 

tion. 


Hventure gothique 


Ravenloft est un monde à la fois gothique et fan- 
tastique. Beaucoup d'éléments d’une campagne 
fantastique typique se retrouvent à Ravenloft, mais 
ils sont souvent altérés ou déformés pour mieux 
convenir aux thèmes gothiques du monde. Même 
changés, ils jouent un rôle très important dans les 
campagnes de Ravenloft. Voici quelques exemples 
du mélange entre le fantastique et le gothique. 


Combat 


Le combat est partie intégrante de la plupart des 
histoires fantastiques. Il joue également un rôle 
important à Ravenloft. Vous y trouverez plein d’en- 
nemis à combattre et de monstres à terrasser. Les 
bonnes gens des Royaumes de l’Épouvante connais- 
sent peu de moyens plus dramatiques, pour devenir 
un héros, que d'affronter une créature de la nuit, et 


les combats devraient être fréquents dans vos aven- 
tures de Ravenloft. 

Épées contre armes à feu : Les histoires 
gothiques se déroulent souvent dans un cadre plus 
avancé, technologiquement et socialement, que 
les histoires d’héroïc-fantasy. Ravenloft trouve un 
équilibre entre les deux, mélangeant les aspects 
technologiques et sociaux de ces deux genres. En 
conséquence, le monde de Ravenloft contient une 
technologie un peu plus élevée qu’un monde fan- 
tastique habituel, puisqu'on y trouve des armes à 
feu. On pourrait s'attendre à ce que cela sonne le 
glas des épées, des arcs et autres armes fantastiques 
classiques, mais ce n’est pas le cas. Le cadre établit 
cette distinction pour deux raisons. Les domaines 
de Ravenloft possèdent des niveaux de technolo- 
gie différents, et les armes à feu ne sont pas dispo- 
nibles partout. Même quand un domaine possède 
une technologie suffisante pour produire des 
armes à feu, leur disponibilité est souvent limitée 
par les seigneurs locaux, qui craignent leur effica- 
cité sur le champ de bataille. La raison la plus 
importante reste toutefois que les armes à feu sont 
chères et peu fiables. La préparation de la poudre 
à canon est un art dangereux ; de plus, elle est 
malcommode à transporter, et se gâte facilement 
avec l'humidité. Même les armes à feu les plus 
puissamment enchantées sont impuissantes sans 
elle. Beaucoup des créatures les plus dangereuses 
de Ravenloft ne peuvent être blessées que par des 
rames magiques, et rares sont les aventuriers qui 
font confiance à une arme à feu magique alors 
qu’un arc magique suffira. Pour toutes ces raisons, 
les épées, arcs et autres armes médiévales 
devraient toujours être les plus nombreuses dans 
les combats à Ravenloft. Les armes à feu peuvent 
faire une apparition, ou même être totalement 
absentes. 

Astuce contre magie : Si le combat garde tou- 
jours sa place, une campagne «moi vois, moi tue» 
est condamnée à échouer dans l'univers de 
Ravenloft. Pourquoi ? Simplement parce que les 
monstres sont souvent plus puissants que les héros, 
pas seulement en termes de puissance pure, mais 
aussi en termes d'influence et de conscience. S'il 
peut être efficace de frapper d’abord et de poser les 
questions ensuite face à une créature dépêchée pour 
tuer les héros, ceux qui tirent les ficelles pourraient 
bien être insensibles à leurs armes et leurs tactiques. 
Tous les monstres et méchants de Ravenloft possè- 
dent un point faible ; en général, plus la créature est 
puissante, plus cette faiblesse est handicapante 
quand elle est révélée. Les héros devraient s’effor- 
cer de découvrir les origines de leur ennemi, ses 
motivations et ses relations, car c’est dans ces élé- 
ments qu'ils ont le plus de chances de découvrir les 
faiblesses de leurs ennemis. 


Magie 

La magie est un autre classique des histoires 
fantastiques, et elle a sa place à Ravenloft. 
Toutefois, la magie n’est qu’occasionnellement 
un élément majeur dans la Terre des Brumes. 
Elle adopte généralement un rôle de soutien 
mineur dans les aventures de Ravenloft, per- 
mettant à l’histoire d'avancer sans pour autant 
la dominer. Vous trouverez ci-dessous quelques 
exemples illustrant l'originalité de la magie à 
Ravenloft. 

La rareté de la magie : On rencontre beau- 
coup moins de magie à Ravenloft que dans les 
cadres d’aventures fantastiques. Les lanceurs 
e sorts sont extrêmement rares, et gardent 
alousement leurs secrets. Les écoles de magie 
ont presque inconnues, et celles qui existent 
sont presque toujours une antenne de recrute- 
ment pour quelque groupe isolé qui se méfie 
es étrangers. Les objets magiques sont durs à 
trouver, et même ceux aux enchantements les 
nts possèdent généralement une 
longue histoire. En fait, la magie est assez rare 
dans la Terre des Brumes que pour que certains 
affirment qu’il ne s’agit que d’une superstition. 
s ont bien sûr tort, mais la plupart des habi- 
ants de Ravenloft n'auront jamais conscience 
d’avoir rencontré la magie de leur vivant. Les 
aventuriers ont moins de mal à localiser la 
magie que les autres, car les monstres qu’ils 
affrontent en représentent une grande partie ; 
mais même eux finiront par se rendre compte 
que sa découverte est un événement véritable- 
ment merveilleux. 

Le goût de la magie : La magie de 
Ravenloft est d’une nature beaucoup plus 
sombre que dans la plupart des univers fantas- 
tiques. La magie n'est pas foncièrement mau- 
vaise, dans l’ensemble, à Ravenloft (bien 
qu'une partie le soit ; voir chapitre 3). 
Toutefois, ceux qui désirent à tout prix 
apprendre les secrets de la magie commettent 
souvent des actes mauvais pour avancer dans 
leur compréhension. La magie peut être dure à 
maîtriser à Ravenloft, et beaucoup de lanceurs 
de sorts cherchant une route rapide vers le 
pouvoir se tournent vers des sources comme les 
liches, les démons ou les artefacts mauvais pour 
satisfaire leurs ambitions. Même les lanceurs 
de sorts qui évitent les tentations du mal doi- 
vent souvent faire de grands sacrifices person- 
nels pour développer leur savoir profane. Les 
lanceurs de sorts de Ravenloft sont souvent 
obsédés, voire monomaniaques, et ces ten- 
dances affectent la magie dans son ensemble. 

La peur de la magie : La rareté de la magie 
et son aspect assez sombre se sont combinés 
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pour en faire un phénomène étranger et inconnu. 
Bien que la plupart des habitants de Ravenloft 
vivent leur vie sans jamais voir de magie, cela ne les 
empêche pas de craindre son influence. Toute per- 
sonne connue en tant que magicien ou ensorceleur 
doit s'attendre à subir à Ravenloft le soupçon, la 
peur et peut-être même la haine de ceux qu’ils ren- 
contrent. À cause de cette peur, la plupart des lan- 
ceurs de sorts font de leur mieux pour cacher leurs 
pouvoirs. 


Exploration 


Les histoires d'aventure tournent souvent 
autour de voyages. Le monde est souvent vaste, et 
les personnages se rendent souvent en des lieux 
inconnus à chaque aventure. Ravenloft est un 
monde bien plus petit que la plupart des univers 
fantastiques, et la liberté de mouvement est bien 
plus restreinte. Mais la Terre des Brumes offre tout 
de même de nombreuses occasions de quêtes et 
d'exploration. 

Terrain changeant : L'une des caractéristiques 
du monde de Ravenloft est la malléabilité du ter- 
rain. Le monde est un assemblage artificiel, et ses 
créateurs, les Sombres Puissances, peuvent refaçon- 
ner et réarranger ses composantes comme ils le sou- 
haitent. Même les parties les plus stables, comme le 
Cœur, connaissent quelques fluctuations occasion- 
nelles de dimension et de géographie. Par consé- 
quent, Ravenloft offre toujours de nouvelles occa- 
sions d'exploration et de découverte, car ce qui est 
là aujourd’hui pourrait bien être remplacé par une 
autre terre dès demain. 

Voyages inattendus : Les Brumes de Ravenloft 
offrent à la fois un obstacle et une aide au voyage. 
Elles entourent le Cœur, les grappes et les Îles de 
Terreur, formant un obstacle de taille pour les 
explorateurs. Mais ceux qui osent défier leurs pro- 
fondeurs peuvent très bien en sortir dans une terre 
inconnue et merveilleuse. De plus, la nature ani- 
mée des Brumes signifie que les aventuriers pour- 
raient très bien explorer de nouvelles terres sans 
même le vouloir ! Les Brumes peuvent se lever 
n'importe où, n'importe quand, et nul ne peut pré- 
voir où elles emmèneront le voyageur quand elles 
se retireront. 

Lieux exotiques : La nature de Ravenloft est 
telle que des domaines à la géographie et la cul- 
ture très différentes peuvent être découverts à 
proximité les uns des autres. Même le Cœur, dont 
la géographie et les habitants rappellent l’Europe, 
compte quelques zones qui défient toute classifica- 
tion. Les mers changeantes du Cœur offrent éga- 
lement des opportunités inespérées d'aventure. 
Au-delà du Cœur, chaque grappe et chaque île 
propose des expériences totalement nouvelles aux 
aventuriers. La Terre des Brumes est peut-être 


limitée en taille, mais elle ouvre des horizons 
presque infinis. 


Le fantastique comme outil 


Comme on le voit ci-dessus, les éléments fantas- 
tiques doivent souvent être modérés quand on les 
insère dans un cadre gothique. Toutefois, les élé- 
ments fantastiques, s’ils sont utilisés correctement, 
peuvent apporter beaucoup à une histoire gothique. 
Voici quelques exemples de cette hybridation. 

L'inexplicable : Presque toutes les histoires 
gothiques présentent des éléments qui défient les 
explications conventionnelles. Comment un vam- 
pire ou un fantôme peuvent-ils exister ? La question 
n’est jamais résolue dans les histoires gothiques. Ce 
qui compte est qu’ils existent effectivement. 
L'impossibilité d'apporter à cela une explication 
valable ne fait qu’ajouter à l’horreur de leur exis- 
tence. Le fantastique gothique met encore plus l'ac- 
cent sur l’inexplicable. Sur une terre où la magie est 
possible, où le monde flotte sur une mer de brumes, 
et où des personnages mystérieux peuvent changer 
les lois du monde sur un caprice, tout peut arriver. 
Le plus important à Ravenloft n’est pas que les évé- 
nements soient logiques, mais qu’ils soient efficaces 
pour raconter une histoire et créer une atmosphère 
horrifique. Imaginez un groupe d’aventuriers 
entrant dans une auberge bruyante et bondée. Ils 
s’asseyent à une table et bavardent calmement 
entre eux, attendant que la serveuse vienne 
prendre leur commande. Quelques instants plus 
tard, ils se rendent compte que l'auberge est deve- 
nue très silencieuse. Ils regardent autour d'eux, et 
voient que tout le monde a disparu. Non seulement 
n’y a-t-il plus personne, mais tout semble prouver 
que personne n’est venu depuis plusieurs jours. 
S’agissait-il d'une illusion ? De fantômes ? Ont-ils 
tous été emmenés par une puissante entité ? À 
moins que ce ne soit les aventuriers qui se soient 
déplacés ? Savoir que le monde n'obéit pas à des 
règles inaltérables peut rendre une aventure 
gothique encore plus terrifiante. 

L'inhumain : Un élément courant dans les décors 
fantastiques est l'existence d'une variété de races 
humanoïdes intelligentes, chacune avec sa propre 
culture et sa personnalité. Cela donne aux conteurs 
gothiques un environnement de choix pour mettre 
l'accent sur l'isolement au sein d'une culture étran- 
gère. Les races de Ravenloft sont bien plus insulaires 
et méfiantes envers les étrangers que celles des autres 
mondes, et quand les aventuriers se trouvent plongés 
dans une culture dont les membres parlent et agis- 
sent différemment, mais sont également physique- 
ment et mentalement différents, leur angoisse et leur 
solitude n’en est que plus grande. 

L'envahissant : La magie peut affecter les gens 
de façons très intimes et dérangeantes. Elle peut 


s'emparer de votre esprit, affaiblir votre corps, et 
vous déformer pour faire de vous quelque chose 
d'inhumain. Il devrait être terrifiant de penser que 
quelqu'un puisse vous contrôler si totalement. Et 
encore plus d'assister à de telles manifestations. 


Le monde de Ravenloft 


Le monde de Ravenloft est très proche du nôtre, 
au moins à la base. Les gens se réveillent le matin, 
travaillent pour gagner de quoi vivre, rentrent chez 
eux auprès de leur famille et se divertissent, dorment 
pendant la nuit et recommencent le lendemain. 
Malgré les apparences, ce n’est pas un monde envahi 
d'horreurs sans nombre. Ces horreurs existent, mais 
le gros de la population reste totalement protégé. Si 
ces peuples étaient effectivement affectés par des 
monstres, ils ne jugeraient pas cela terrifiant. C’est la 
relative normalité de la vie quotidienne à Ravenloft 
qui rend les choses si effrayantes, et le désir de 
retrouver cette normalité qui pousse souvent les 
héros à combattre les ténèbres. 


Le monde naturel 


Ravenloft est une terre magnifique. Les forêts 
sont denses et verdoyantes. Le ciel est d’un bleu 
lumineux et pur. Les montagnes sont édifiantes de 
majesté. Les rivières sont propres et rafraîchis- 
santes, et l’air vif et doux à la fois. C’est une terre 
qui vaut la peine d’être défendue. Ne l'abandonnez 
pas aux ténèbres. 


Relations 

Tout aussi appréciables sont les gens qui vivent 
sur cette terre. Oui, nombre d’entre eux sont igno- 
rants et peureux, mais on en trouve tout autant de 
braves et d’avenants. Les communautés de 
Ravenloft sont souvent soudées et solidaires. Elles 
sont largement composées de bonnes gens qui 
n'ont pas d'autre choix que de continuer à vivre. 
Les personnages joueurs devraient avoir l’occasion 
de nouer de vraies amitiés et des amours authen- 
tiques, car c’est dans ces relations que les héros 
trouvent la force de combattre encore et encore. 


L'héroisme a Ravenloft 


Pourquoi le nier ? Il est dur d’être un héros à 
Ravenloft. Tout ce monde semble destiné à donner 
le pouvoir au Mal et à entraver le Bien. Une vie 
d'héroïsme est une vie de difficulté. Cette section 
se concentre sur les combats propres aux héros de 
Ravenloft. 


Pureté 


Les héros de Ravenloft suivent une route 
périlleuse. Pour combattre le mal, il faut s'y 
confronter, et le mal cherche toujours à conquérir 
ceux qu’il rencontre. Toujours, la vilenie cherchera 


à semer le doute et à affaiblir la résolution des 
héros, et ceux qui veulent rester dans le droit che- 
min devront lutter pour conserver la pureté de leur 
cœur et la droiture leur esprit. 

Les aspirants héros de Ravenloft feraient égale- 
ment bien de garder leurs motivations à l'esprit. 
Une bonne action faite pour des raisons égoïstes 
n'est pas une bonne action, et cette duplicité finira 
un jour ou l’autre par revenir hanter le héros. 
Souvenez-vous qu’à Ravenloft, on récolte toujours 


ce qu'on a semé. 


Sacrifice 


Les héros de Ravenloft sont souvent confrontés 
à des choix cornéliens. Que faire si un ami est 
infecté par la Iycanthropie ? Ou quand une amante 
devient l’esclave morte-vivante d'un seigneur vam- 
pire ? Allez-vous chercher un remède qui n'existe 
sans doute pas, bien que cela permette à un 
monstre de plus d’arpenter la nuit pendant ce 
temps ? Ou allez-vous détruire la victime, abandon- 
nant ainsi tout espoir de sauver une vie innocente ? 
Ce genre de décision est courante dans la Terre des 
Brumes, et il faut une forte volonté pour accepter 
de les prendre. 


Détermination 

Les aventuriers gothiques devraient toujours 
s'attendre à avoir un nouveau monstre à tuer. Le 
mal est trop primordial pour être éradiqué, et le 
combat d'un héros ne prend jamais fin, sauf dans la 
mort ou l'abandon. De ces deux possibilités, l’aban- 
don paraît certainement la plus agréable. Pourquoi 
continuer la lutte alors que le mal reste aussi fort 
qu'avant ? À quoi bon retirer une pierre au flanc 
d'une montagne ? 

Un vrai héros de Ravenloft sait que l’héroïsme 
n'est pas une longue guerre qui se gagne ou qui se 
perd. C'est une série de batailles, chacune aussi 
importante que celle qui la précédait ou que celle 
qui la suivra. Chaque victoire est une nouvelle vie 
sauvée, un autre coin du monde qui s’illumine. Ces 
petites victoires ont un sens, et la volonté de se 
battre en a un également. Le mal est peut-être 
impossible à détruire, mais il pourrait être bien plus 
fort qu'à présent. 


Emerger de l'épreuve 

Malgré toute la méchanceté qu’il contient, le 
monde de Ravenloft possède une utilité indéniable : 
il forge les plus grands héros qui ont jamais vécu. 
Rudolph van Richten en est un bon exemple. Il com- 
mença sa vie faible, physiquement aussi bien que 
mentalement, ne vivant que pour son confort et celui 
de sa famille immédiate. À la fin de sa vie, il était 
devenu le plus grand héros de la Terre des Brumes, 
une icône de force et de résolution qui a tout sacrifié 


pour le bien-être des autres. Les noms des autres 
héros de Ravenloft ne sont peut-être pas aussi 
universellement connus, mais l'exemple qu'ils 
présentent brille tout aussi fort. 


La méchanceté à Ravenloft 


Tout comme Ravenloft abrite quelques uns 
des plus grands héros de l'Histoire, on 
au 
vilains de Ravenloft ne sont pas des stéréo- 
types, pas plus que des caricatures. Ce sont des 
personnages pleinement aboutis, et là se 
trouve leur intérêt. 


Défauts fatals 


Si les héros sont souvent définis par leur 
force, les vilains sont souvent décrits par leurs 
défauts. Ce sont ces défauts impossibles à sur- 
monter qui font d'eux des méchants. Ces 
défauts fatals poussent et modèlent le crimi- 
nel, déterminant sa personnalité et ses 
Chaque fois qu’il représente un méchant, le 
MD devra garder ses défauts à l'esprit et jouer 
le personnage en fonction. 


trouve 


i quelques uns des pires scélérats. Les 


actes. 


Un reflet des héros 

Les héros devraient toujours se retrouver 
dans les ennemis qu'ils affrontent. Ces der- 
niers devraient avoir des motivations et des 
méthodes semblables à celles d’un ou plusieurs 
héros. Rares sont les héros qui pourraient ima- 
giner pire chose que de se trouver face à un 
ennemi qui leur fait se dire «Cela aurait pu 
être moi. Ça pourrait encore être moi.» 

Le méchant devrait lui aussi reconnaître 
ces liens. Il pourrait en venir à haïr le héros 
dont il est proche pour être resté pur alors que 
lui se corrompait. À moins qu'il ne saisisse 
cette occasion de pousser l’autre aux mêmes 
erreurs qu'il a commises, pour renforcer la 
«supériorité» du chemin qu'il a choisi. 


Dynamisme 

Les adversaires à Ravenloft ne devraient 
pas être des personnages statiques. Ils 
devraient vivre et respirer, autant que les per- 
sonnages. Un adversaire devrait avoir un his- 
torique détaillé, des motivations, des habi- 
tudes et des méthodes. Il doit s'agir d’un indi- 
vidu à part entière. 

Tout comme les héros changent et évo- 
luent, les vilains devraient se modifier avec le 
temps. Ils devraient tirer les leçons de leurs 
échecs et tenter de nouvelles idées quand les 
anciennes échouent. Un vilain qui ne change 
et ne s'améliore jamais se fait vite surpasser 
par les héros. 


Pouvoir 

Les ennemis à Ravenloft se trouvent dans une 
position de force. Pas forcément de force physique ; 
un ennemi à la grande richesse ou au statut très 
élevé pourra posséder un pouvoir bien supérieur à 
sa puissance physique. Quelle que soit la nature de 
ce pouvoir, il devra en posséder assez pour être une 
menace pour tout le groupe de héros. 


Sournoiserie 


Les méchants à Ravenloft connaissent bien des 
façons de blesser quelqu'un, et les utilisent autant 
que possible. Si un héros est trop fort pour être 
vaincu physiquement, attaquez son esprit. Épuisez 
ses finances. Privez-le de ses biens. Détruisez sa 
maison. Si rien de tout cela n’est possible, attaquez- 
vous à sa famille et à ses amis. Si eux aussi sont gar- 
dés, attaquez des innocents jusqu’à ce qu’il soit 
forcé de se montrer. Les méchants de Ravenloft 
sont souvent des monstres sans cœur, et il n’est rien 
qui soit trop ignoble pour eux. Les héros devraient 
généralement avoir une chance de contrer les plans 
du vilain, mais ces tentatives devraient encore ren- 
forcer la méchanceté de leur adversaire. 
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